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SPECIALI 

IL CD-TV COMMODORE! 10 

Ecco la macchina che potrebbe cambiare il volto del 
divertimenlo elettronico. Tutu i particolari m cronaca.. 

EUROPA ELETTRICA 13 

L Europa continentale risponde all'invasione 
inglese in una sene di servizi speciali dalle software 
house del continente 

LAMPADINE E CD-I 17 

E II più grande produttore europeo di lampadine - e 
sta sviluppando le prime applicazioni del CD-I 

BASI SPAZIALI SU MISURA 17 

Prendete delle registrazioni ongmali della N.A.S.A. 
aggiungete un po' di grafica "tradizionale' e mischiate 
bene, poi servite su supporto ottico. Otterrete un 
Coktel analcolico ma molto inebriante. 

WELLTRIS FRANCAIS 33 

Andiamo a Lione a incontrare gli autori del magnifico 
successore di Tetris - e scopriamo dove vivono gli 
armadllli 

NO HABLO ESPANOL 26 

RiK Haynes si mette nei guai a Madrid e scova una 
versione abarth di Phoenix alla Dinamic. 



ANITA IN WONDERLAND 



38 



Maqnetic Scolte dichiara che non crederemo alla 
potenza bruta dei loro nuovo sistema di gioco. 

MADEINITALY 29 

Il giro d'Europa di K si conclude qui in Italia. Ira 
guerriglieri e calciatori in 3D. 




□ CD-TV Commodore - porla la («enologia Amiga nel XXI wmto 

ARRIVEDERCI 
A SETTEMBRE 



Al ritorno dalle vacanze traverete un K tresco di stampa 

con uno speciale dedicato al passato, presente e futuro 

delia tecnologia 3D.Lo speciale 30 la parte delia Sene 

Speciali che ha già prodotto servizi sugli States e 

suiripermetìia E ce ne sono altn In arrivo. 

Inoltre, troverete anche uno straordinario servizio sul 

Consumer Electronics Show di Chicago e un'antiopa- 

zione sul nuovo Computer Entertainment Snow di 

Londra ima guarda, un'altro CES!| 

Nei frattempo, non O resta che augurarvi buone vacanze 

e . arnvederci a settembre. 
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DEL MESE 
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VICOLO CIECO? 



Nella pubblicazione americana The Journal of Computer Games Design, Chris Crawtord fautore, tra gli altri, di Balance of Power e 

Guns and Butteri afferma che dal punto di vista del game designer, il CD potrebbe essere un vicolo cieco. 

Innanzitutto, dice che il tempo di accesso è molto lento ■ chiunque abbia mai giocato a Dragon's Lair nelle sale giochi ricorderà gli 

stacchi vuoti dovuti al fatto che il videodisco doveva andare a cercare e caricare la sequenza successiva. Poi c'è il problema dei 

dati ■ di tutti i 550 Uega di dati. Come si può riempire tutto quello spazio? E quanto costerà (o sviluppo? Ancor più importante, 

afferma Crawtord, cosa ce ne facciamo di quella montagna di dati? E gli algoritmi per manipolarli? Enfatizzare i benefici di quello 

che è soltanto un sistema di memoria ai danni della potenza di elaborazione è certamente pericoloso. 

Tutto ciò è vero, ma non deve essere per forza cosi. I produttori di hardware non devono accontentarsi delle possibilità offerte da 

una vasta memoria, dimenticandosi della potenza di elaborazione. Il CD è un'enorme passo avanti, ma bisognerà avere più 

fantasia anche sul lato dell'elaborazione dei dati, ci vorrà gente come quella che lavora alla Tlair Technology o nel gruppo di 

sviluppo dell'Amiga. Quando gente come loro si metterà a sviluppare progetti CD, il mondo del divertimento elettronico decollerà 

veramente... e STANNO per svilupparli. Come scoprirete nei prossimi numeri di K. 




GIOCARI 

PROVE SU SCHERMO 41 

Per lutti gli dei! K*ckOtl2. Beasi Two. Sim City 
Terrain Editor e I titoli per console. Sono ben 32 
pagine di giochi per lutti i gusti. 




La calciomania impatta: dopo un rinvi- di Mondiali ecco 
Il nuouo gioco di Dino DlnU Klck Off a renici laffondo 
definitivo alle pagine 42/43. 



SPECIALE TENNIS 66 

Abbiamo venduto il nostro biglietto per il torneo di 
Wimbtedon per comprare una tonnellata di 
simulatori tennistici. Bel colpo o doppio fallo? 

NUOVI MONDI 78 

Cinque mondi hanno passato l'attento esame di K: 
Chronoquest II. The Third Couner. Island of Hope. 
Might & Magic II e Dungeon Quesl. 



TNT 

Tre pagine di trucchi e gabole 



75 




LE MACCHINE DI K 



per le recensioni e il divertimento della redazione K usa: 

eh Amina Amctra/jCpc, Amstrad PC 2086, Archimedes, Atari ST, Commodore 
ndo, PC Engine, Sega Master System, Sega Megadrive 



NOTIZIE 9 

Cosa diavolo è il Cyberfunk? Che cosa ci ta il nuovo 
film di Wim Wenders su K'Chi ha vinto Agonistica 
"90? Queste e altre risposte nelle notizie. 

K-BOX 5 

Questo mese Brambo's prende una decisione 
drastica e inaugura la posta condensata Più 
internazioni, meno diatribe. 

SALAGIOKI 84 

Sta per arrivare un nuovo Tetris, ideato e 
programmalo dallo stesso team dell'onginale: si 
chiama Bloxeed. 

K-BORSA 90 

Quali sono i giochi che hanno ottenuto i voti più alti? 
La risposta la troverete nella K-Borsa, l'unica 
classifica che dice le cose come stanno. 

PAGINE GIALLE 89 

Continuiamo con la seconda e ultima parte della 
nostra guida esclusiva all'hardware - è la volta dei 
computer. Il resto delle "Gialle" è riservato ai 
tradizionali annunci dei lettori. 



LTII 

CAMPIONATO DI KICK OFF 

Mentre stiamo andando in macchina è in pieno 
svolgimento ili 8 Campionato Italiano di Kick Off 
organizzato da K. Dalla fase di qualificazione 
usciranno 1 24 finalisti che si contenderanno l'onore 
di rappresentare l'Italia nel Campionato Europeo che 
si svolgerà a Londra in settembre. 

La Finale si svolgerà i giorni 7 (il pomeriggio, a 
partire dalle 15) e 8 Luglio (la mattina, a partire dalle 
10) 1990 al Musicineteatro Anteo di Milano. 
L'ingresso è libero e i letton di Milano e dintorni sono 
invitati a partecipare. 
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"C'è qualcosa di nuovo oggi nell'aria, anzi di antico" (G. Leopardi). La citazione colta con cui apro la posta di questo 
mese non è casuale. L'accumulo di posta ha raggiunto dei livelli ormai intollerabili e siccome le lettere non sono 
come l'atrazina (che per decreto può diventare acqua) dobbiamo fare qualcosa o rischiamo di vederci crollare ad- 
dosso tanto la rubrica quanto lo scaffale sul quale le vostre simpatiche missive vanno ad impilarsi. Tenterò perciò 
con la complicità della redazione di dare una risposta telegrafica ai vostri quesiti, sopprimendo tutto il contorno di 
convenevoli, ringraziamenti e insulti per portare il tutto al puro necessario. Per questa volta va così, la prossima 
vedremo. A suivre... Vs. BRAMBO's. 



VAI COSI' 

bezzo 8/5/90 ore 10:35 antime- 
ridiane 

Terza ora, lezione di Italiano 
Approfittando di una momentanea 
distrazione della Prot. decido di 
estrarre dalla cartella il mitico nu- 
mera di K di Maggio, attendo il 
momento buono e mi decido ad 
aprire la rivista.. ORRORE!!' NO... 
NON PUÒ ESSERE VERO!! 1 NON 
SU KS MA ALLORA E DAPPER- 
TUTTO, E UN INVASIONE!!! Cerco 
di recuperare t sensi alla meglio e 
con un poderoso sforzo muscola 
re riesco a raggiungere il trincetto 
nellastuccio; ormai II più e fatto, 
estraggo la lama e ZACK! 

Amputo I infame immagine di 
Jovanotti (l'innominabile, insom- 
ma) che fa la pubblicità al NINTEN- 
DO (Sigh! Sob!). Solo dooo aver 
smaltito lo SHOCK momentaneo 
mi rendo conto dell accaduto. MA 
C " "0!? (autocensura, cosi faccio 
perdere il posto all'addetto) UNA 
RIVISTA COME LA VOSTRA. RI- 
DOTTA AL PUNTO DI PUBBLICARE 
CERTE PORCHERIE!! MA NON CI 
PENSATE ALLA SALUTE FISICA E 
MENTALE DEI VOSTRI LETTORI» 
OPPURE SIETE DIVENTATI UN 
BRANCO DI SPILUNGONI, CON LE 
BRACHE IN FUORI, IL CAPPELLI- 
NO ROVESCIATO E IL CERVELLO 
ATROFIZZATO!? ORMAI NON CE 
PIÙ MORALE, ANCHE VOI MI AVE- 
TE DELUSO!!! (SIGH! SOB! SIGH! 
SIGH! SOB 1 ). 

L'OMO RAGNO (per gli amici 
PETER PARKER) 

Caro ti mio 'ragnetto di piattone' 
(termine tìpicamente milanese) 
non cercare come tuo solito di 
arrampicarti sui i vetri. Se la Nin- 
tendo ha scelto Lorenzo Cherubi- 
ni come suo testimonial significa 
che lo ritiene (a torto o a ragione) 
rappresentativo dei giovani ai 
quali intende rivolgere il suo 
messaggio pubblicitario. Vedo 
che /ora d'italiano (Manzoni, sup- 
pongo...) tì ha spinto ad avvicina- 
re il personaggio in questione a 
uno dei protagonisti dei Promessi 
Sposi, ma m ogni caso, a propo- 



sito di delusione e di braghe af- 
imtuon (che sono comunque 
sempre meglio di quelle calate), 
cerchiamo di non farne una tra 
gedia. La Nintendo compra una 
pagina di pubblicità sulla rivista e 
noi gliela pubblichiamo. Il cliente, 
come si dice, ha sempre 
ragione. Che sulla suddetta ci 
siano Jovanotti o Occiolina sono 
problemi della Nintendo e, anche 
se il succitato DJ. non è proprio 
nei nostri cuori (diciamo cosi), 
non ci possiamo, ne vogliamo, 
far niente 

P.S La parola homo deriva 
dal latino e significa uomo'. La 
paro/a omo. sempreché non si ri 
ferisca a un detersivo in voga ne- 
gli anni 60, vuol dire TUTTA 
un altra cosa. 

CORRE LA LOCOMOTIVA 

Egregio direttore, sono un 
acerrimo nemico dei calcolatori 
ma non ho esitato a comperare la 
Sua rivista non appena ho veduto | 
in copertina l'immagine di una 
locomotiva. Come avrà già capito 
sono un appassionato di ferrovie 
e quindi non potrò non acquistare 
il computer (sic) per divertirmi 
con i giochi delle ferrovie. La 
prego quindi di introdurr™ un po' 
nell ambiente al fine di rintrac- 
ciare tutti i giochi che si riferi- 
scono appunto alle ferrovie. Neil 
articolo si parla di Locomotion 
della Pacific Data Images e si 
vede un fotogramma della Londra 
Birmingham. Inoltre si cita appun- 
to Raitroad Tycoon. Mi dovrebbe 
dire dove poter acquistare questi 
giochi e quando prevedete l'uscita 
della recensione dell ultimo citato. 
Gianni Bucci, Siena 

Siamo contenti che la copertina 
di K 1 8 ci abbia latto conquistare 
un nuovo lettore. Sdamo già 
studiando cosa mettere nelle 
prossime copertine, cosi da 
garantirci il seguito di amanti 
della caccia e pesca, collezionisti 
di francobolli, ecc. Per quanto 
riguarda le sue domande, caro 
ex-acerrimo nemico dei calcola- 



tori, bisogna precisare che 
Locomation e un animazione 
computerizzata, prodotta a costi 
altìssimi, che si guarda a bocca 
aperta ma non si gioca. La 
recensione di Railroad Tycoon, 
invece dovrebbe apparire nel 
prossimo numero. Per introdurla 
all'ambiente dei computer, inve- 
ce, ci vorrebbe molto più spazio 
di quello che abbiamo a 
disposizione in K-Bm. L'unica 
cosa che possiamo dire è che se 
vuole giocare Railroad Tycoon 
dovrà acquistare un PC IBM o 
compatìbile W quale potrà 
tornarle utile per molte altre 
cose, oltre che per giocare a 
RT). visto che attualmente non si 
ha notizia di versioni del gioco 
per altri computer. Il gioco è 
ormai in distribuzione e. nel caso 
non riuscisse a procurarselo a 
Siena, potrà trovarlo a Firenze in 
uno dei seguenti Soft Center: 
Elettronica Centostelle, Via 
Centostelle 5 A/B; Eurosoff, Via 
del Romito l D/R: Teleinforma- 
tica Toscana, Via Bronzino 36. 
Infine, essendo un esperto di 
treni, potrebbe mandarci, nel 
caso comprasse computer e RT. 
le sue strategie su come 
diventare un "tycoon - delle 
ferrovie. 

PER CAMBIARE MUSICA 

Cara redazione di K, questa stra- 
na lettera altro non è che una lista 
di domande (la chiamo lista anche 
se le domande sono solo tre) che 
riguardano un argomento di per 
se molto strano: i PC e le note In- 
terfacce MIDI. Da poco posseggo 
un PS/2 (il modello 50, processo- 
re 286 e microchannel) della IBM 
e vortei poterlo collegare ad un 
organo Fartisa TS-600 per poi po- 
terlo utilizzare come sequencer e 
costruttore di suoni ed effetti. Per 
mia sfortuna non conosco il mon- 
do computer-musicale o almeno 
non lo conosco molto bene ed e 
per questo che chiedo consiglio a 
voi. Come alternativa avevo pen- 
sato ad una D50 Roland collegata 
ad una MI che fungesse da se- 
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quencer e synth. con un drum ma- 
Re* (ne ho in prova uno della Ca- 
sio), ma essa si rivela troppo co- 
stosa. Vorrei un programma che 
associ un buon sequencer (in mo- 
do che catturi le note direttamen- 
te dalla tastiera) e un buon editor 
timbrico (che possa creare suoni 
decentil in modo da poter utilizza- 
re perciò un sequencer (con la 
possibilità di modificare le tracce 
già preregistrate editando il vaio 
re. la durata e lo strumento utiliz- 
zato per suonare una nota) con 
dei suoni carini. Considerando che 
non dispongo nemmeno dell'inter- 
faccia vorrei sapere se potete 
consigliarmi un buon duo che non 
costi troppo. Tuttavia se esiste un 
software che fa ciò che desidero 
e lo fa bene, consigliatemelo pure 
senza considerare il prezzo, non 
ci sono limiti. Deve invece restare 
medio il costo dell'interfaccia, ma 
essa deve poter trasmettere e ri- 
cevere dati sulle note, sui suoni e 
sui canali MIDI Per favore aiutate- 
mi, non so più a chi rivolgermi per 
avere una mano. Dove e finito 
I articolo mensile sui Sequencer. 
gli apparati Midi ecc.? 
Marco Muracchioli - MASSA 

Non mi pare che il tuo sia un 
problema da novalgina a secchi 
(forte mal di testa, n.d.r). Quasi 
tutti i programmi di seouencrng 
con un minimo di rispetto per se 
stessi sono in grado di fare 
quello che desideri. E pur vera 
che tra quello che tu intendi per 
editing timbrico e ciò che 
significa in realtà c'è una bella 
differenza. Fai male a consi- 
derare (acquisto dell Interfaccia 
MIDI un particolare di secondo 
piano, perché è solo grazie a 
questa che puoi combinare 
qualcosa, che cosa ci colleglli da 
una parte e dall'altra è impor 
tante ma se atta prova dei fatti 
i interfaccia si rivela una ciofeca 
non ti lamentare. Quindi prima di 
tutto (interfaccia: ce ne sono di 
tutti i prezzi, se il tuo problema è 
quello della reperibilità e dell'eco- 
nomicità rivolgiti alla Soundware 

rfll IO AGOSTO 1000 K 5 
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(0332/228288) dove puoi tro- 
vare anche vari software tra cui 
Master Tracks Pro che mi pare 
ben (atto, tritine devo ammettere 
di non sapere che cosa sia il 
Farfisa TS 600 e di non sapere 
quindi se e dotato di MIDI. Se 
non lo fosse, scordali di polerto 
collegare al computer. In alter- 
nativa puoi scegliere tra una 
infinita quantità di tastiere e 
tastienne midizzate e che dispon- 
gono di suoni di tutti i tipi. Il Korg 
MI è una macchina ecce/lente 
ma non economicissima, per 
restare in campo semi-pro, 
risparmiando, li consiglio a caso 
Yamaha SY22, Roland DIO o 
020, KawaiKI. 

PAT METHENV IN ERBA 

Carissima redazione di K, vorrei 
sapere se esiste un programma 
per Amiga che consenta la mani- 
polazione dei suoni in tempo reale 
un po' come fa Jon Hassel con la 
tromba oppure come Pat Metheny 
con la chitarra. Se questa letteri- 
na verrà pubblicata, spero di non 
annoiare qualche lettore troppo 
sensibile. 

Luca Giraldi - VENEZIA 

Non scherziamo! te uniche 
macchine in grado di processare 
suoni in tempo reale sono il e 4x 
sviluppale dall'IRCAM (l'istituto 
per la ricerca musicale francese) 
intorno a sistemi POP 1 1 della 
Digital. L'ingegnere che le ha 
progettate è un italiano, 
Giuseppe di Giugno, e attualme- 
nte sta lavorando per la 
Bontempi ad un sistema similare 
basato sull'Alan Mega. Jon 
Hassel utilizza una serie di 
processori di segnale Idelay, 
traspositon. modulatori, ecc.), 
mentre Metheny suona una 
chitarra MIDI collegata ad un 
Synclavier, una macchinetta da 
qualche cenhnaio di milioni. 

SPULCIANDO QUI E LÀ 

Da questo numero, come già 
detto nell'introduzione, comincia 
(esperimento della 'posta di 
servizio'. Risposte alle vostre 
domande, più note e chiose alle 
lettere che hanno qualcosa di 
interessante, curioso e ridicolo 
da commentare. Fateci sapere 
cosa ne pensate. Si va a 
cominciare... 

'Care riviste....' Comincia co- 
si una simpatica lettera di Mar- 
cello Cangiatosi, in arte The 
Pumsher' (nome peraltro non 
nuovo su queste nostre colonne), 
spedita in copia multipla sia a K 
che alle altre riviste del settore. 
Argomento della lettera: profes- 
sionalità e obiettività dei giudizi 
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nelle riviste di videogiochi. 

Riportarla per esteso sareb- 
be solo un mutile consumo di 
spazio; polemizzare sui tagli ap- 
portati alle sue missive preceden- 
ti equivarrebbe solo a una poco 
proficua perdita di tempo e di 
energie. Diciamo solo che le sue 
accuse di presunto asservimento 
della rivista a questa o quella ca- 
sa produttrice lasciano semplice- 
mente il tempo che trovano. 
Ovviamente sei padronissimo di 
credere che noi ogni mese ci si 
divida delle ricchissime prebende 
lo bustarelle) frutto di critiche pi- 
lotate e giudizi di parte. Secondo 
te per quanto riusciremmo ad an- 
dare avanti con una simile politi- 
ca? Se i nostri pareri fossero vi- 
ziati, quanti lettori credi ci sareb- 
bero rimasti? 

Certo, si può dire bene di un 
gioco anche quando non è bello, 
ma se cosi fosse K diventerebbe 
una rivista per videogiocaton ma- 
sochisti o chiuderebbe nel giro di 
due o tre numeri. E noi non ci tro- 
viamo davanti a nessuno dei due 
casi sopracitati. Sfammi bene. 

Dopo un doveroso saluto a 
M.B.F. (Magnus Big Fabio) di 
Cagliari, neo promosso in sene A 
e neo arruolato dalle FF AA. di 
stanza in quel di La Spezia (vesti- 
to alla mannara, presumo), non- 
ché all'inossidabile Brancaleone 
che ci ha mandato ben 12 pagine 
di corrispondenza (sintetizza un 
pò di più la prossima volta), pas- 
siamo decisamente alte risposte 
in breve. 

Sempre per la sene 'aiufah 
che K ti aiuta' passo a Niceboy, 
alias Luca di Como, al quale di- 
ciamo che la soluzione di Zak è 
stala pubblicata quasi un'anno fa 
su K di settembre mentre quella 
di Future Wars è uscita su K 1 7. 

Dino Guidoni possiede un 
Amiga 1 000 e ha qualche proble- 
ma con la relativa espansione. In 
particolare ci chiede: 

1) Se esiste la possibilità di reperi- 
re in qualche modo l'espansione 
da 256K (frontale) e. se si, in che 
modo: 

2) Se è possibile avere la compati- 
bilità con i vari programmi usando 
una espansione laterale e senza 
possedere la frontale, visto che 
voci diffuse dicono che la CPU 
controlla prima la presenza della 
espansione frontale e che non tro- 
vandola non riesce poi a vedere 
nemmeno quella laterale; 

3) Si può avere la suddetta com- 
patibilità usando la ZORRO.B. ma 
senza usare la frontale da 256K? 
Queste sono le risposte dei 
nosl/i esperti: 

1) Perbacco, certo che c'è! Entra 
nel primo Commodore Pomi che 



trovi (basta telefonare alla Com- 
modore stessa per sapere gli in- 
dmzzi), awicmah al banco e chie- 
di quel che serve. Semplice, no? 

2) Qui la situazione è più compli- 
cala. Non potendo sperimentare 
praticamente la configurazione 
ipotizzala abbiamo giralo la do- 
manda a fior di tecnici che... non 
hanno saputo risponderei II sug- 
gerimento più comune e stato di 
comprarsi comunque l'espansio- 
ne frontale. 

3) Vedi sopra. Ricorda che alcuni 
Amiga 1 000 hanno parecchi pro- 
blemi nella gestione delle lorro. 

Luca Donchi vuole sostituire 
il suo C-64 con un computer più 
potente ed è indeciso Ira l'Arroga 
e il PC 1 . Motivo del dubbio amle- 
tico: la disponibilità del software, 
inteso come giochi, utility, pac- 
chetti tecnici (tipo il CAD) e anco- 
ra la grafica, il sonoro e dulcis in 
fundo un emulatore di C-64. Il disk 
drive 1541 II, poi, è compatibile 
con l'Amiga o comi PC 1? 

Il PC, rispondiamo noi, è un 
bel computer... a patto di riem- 
pirlo di schede aggiuntive, espan- 
sioni di memoria, monitor e di- 
schi rigidi. L'Amiga di buone ca- 
ratteristiche di base ne ha invece 
parecchie, tuttavia è meno forni- 
to di programmi professionali e 
non e affidabilissimo nelle appli- 
cazioni 'serie'. L'emulatore di 
C64 esiste solo per Amiga, ed è 
adatto in realtà solo per far gira- 
re programmi applicativi e giochi 
strategici (advenlure. certi GdR): 
i giochi d'azione risultano troppo 
rallentati. I drive Commodore, in 
Ime, a volte non sono compatibili 
nemmeno con sé stessi. Figuria- 
moci con altri computer! 

Andrea Notati chiede (elen- 
co delle fiere e dei mercati riguar- 
danti il divertimento elettronico in 
programma per il prossimo autun- 
no. Naturalmente vuole sapere an- 
che dove saremo presenti e dove 
no. 

Limitiamoci, per ora. ai mesi 
di settembre e ottobre. Dal 1 3 al 
1 6 settembre si terrà a Londra la 
prima edizione del Computer 
Entertainment Show, organizzato 
dalla EMAP. la casa editrice di 
Ace. CiVG. The One, ecc. Sarà 
un evento da non perdere poiché 
sarà interamente dedicato al 
divertimento elettronico. Sarà 
possibile vedere m funzione il CD- 
I, il Neo Geo e tante altre mera 
vigile della tecnologia. K sarà 
presente con un inviato e quindi 
anche se non potrete andare a 
Londra, basterà leggere K per 
sapere quello che ce da sapere. 
Dal 20 al 24 settembre alla Fiera 
di Milano si (erra il 24 ' SIMHi FI- 
NIS. K sarà presente nel Salone 



dei videogiochi, con uno stand e 
qualche novità. Al momento non 
sappiamo ancora che stand ci è 
stato assegnato, quindi dovrete 
cercarlo sulla guida o chiedere 
alle granosissime ragazze dei 
chioschi delle informazioni. 
Sempre a Milano, dal 4 all'8 
ottobre si terra la 27' edizione 
dello SMALI. Non sappiamo an- 
cora se K avrà uno stand, ma 
comunque la nostra redazione 
sarà m giro per il salone a 
curiosare. 

Mr. CrocoBresci Dundee 
trova molto azzeccata l'idea del 
cover-disk e ci chiede quando K si 
deciderà ad adottarla. Si chiede 
anche (e ci chiede) che Ime abbia 
latto il Konix. 

Se ti piace l'idea del disco, 
aspetta quando daremo in omag- 
gio un NEOGEO con ogni copia.' 
A parte gli scherzi, l'idea del 
cover-disk piace anche a noi, ma 
K non è una rivista per un solo 
computer e non possiamo 
regalare un cover-disk per 
Amiga, ad esempio, trascurando 
tutti gli altri lettori, possessori di 
altri computer. 

Per quanto riguarda la con- 
sole Konix. la risposta é che 
vorremmo saperlo anche noi! La 
console Konix è già in ritardo di 
circa un anno e il suo futuro non 
è molto roseo. Secondo il 
settimanale inglese New 
Computer Express, la Konix si 
sta concentrando sui joystick e 
ha smesso di annunciare possibili 
date d'uscita della console, che 
comunque non é prevista per 
quest anno. Il problema è 
aggravato dal fatto che molte 
case di software hanno smesso 
di lavorare alla produzione di 
giochi per la console. Il 
problema, secondo NCE. è che 
la Konix ha investito tutto quello 
che aveva nello sviluppo della 
console e quel tutto, probabil- 
mente, non era sufficiente per 
parine. L'unica cosa che 
possiamo sperare, a questo 
punto, è che almeno la tecno- 
logia della console, che era 
brillante ed onginale, venga 
sfruttata in altro modo. 

Paolo Carboni, futuro stu- 
dente di ingegneria, vuole un con- 
siglio su quale computer acquista- 
re e ci indica una rosa di papabili 
nella quale spiccano Amiga, Mac 
e ST. Vuole sapere anche quanti 
colori ha l'Arroga e se è vero che il 
suo drive interno è facilmente 
soggetto alla rottura. 

Scegliere un computer e 
sempre difficile, e nel farlo con- 
viene soprattutto considerare tu 
tilizzo che verrà latto della mac- 
china. Per aiutare Paolo Carboni 
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e lutti gb altri nostri lettori nell'ar- 
dua scelta abbiamo compilato 
un apposita guida, che trovate a 
pag. 92. Per quanto riguarda il 
orine esterno dell'Amiga, non ci 
risulta che sia facilmente 
soggetto alla rottura, almeno non 
più di qualunque altro drive che, 
avendo elementi meccanici in 
movimento, può avere più 
problemi dei componenti 
elettronici, i quali invece non si 
usurano. 

Fabio Cattaneo e Marco 
Castriotta hanno un Amiga e nel 
tentativo di usarlo in modo protes 
sionale hanno comprato un compi- 
latore C della Lattice, ma sembra 
particolarmente complicato il nu- 
scire a fare qualcosa. Chiedono 
se in alternativa al linguaggio C 
esiste qualcosa di buono per dise- 
gnare e per manipolare i (ile in (or- 
mato IFF. 

Rispondiamo che il Lattice C 
serve per (are cose VERAMENTE 
sene, non per smanettare con i 
die IFP Per i vostri scopi ci sono 
editor specializzati come Butcher 
e Deluxe Paint III, acquistabili 
presso i migliori tnel vero senso 
della parolai negozi. 

Gabriele di Lavagna oltre a 
suggerirci al dare maggior spazio 
agli adventure per console, vuole 



dei chiarimenti sul famoso Mega- 
drive della Sega. In pratica vorreb- 
be sapere: 

Il Lo schermo del gioco com- 
prende tutto il quadro del TV o 
quasi (95»)? 

2) Qual è la sua risoluzione gra- 
fica' 

3) Quanti colori e quante memorie 
ha? 

41 E vero che in Giappone stanno 
costruendo un CD per questa 
macchina? 

Gabriele e il suo Master 
System sono un mito: le sue let- 
tere si trovano davvero dapper- 
tutto, e uno dei nostri redattori 
che conosce praticamente tutta 
la gioventù lavagnese dice di non 
averlo mai incontrato (forse Ga- 
briele vive perennemente davanti 
alla console.'). Ma passiamo alle 
risposte; 

1 ) Il Megadnve può gestire tutto 
lo schermo. Se ciò viene poi fat- 
to o meno dipende solo dai pro- 
grammatori (di solito lo usano 
(ulto), 

Zta risoluzione e di 320x224. 
3) I colon visualizzabili su 
schermo sono 64, tratti da una 
tavolozza di 512 colon Per 
quanto riguarda le memorie, il 
Megadnve ha una RAM interna di 
74K e una RAM video di 64K. 



4) Se è vero, è un segreto tenuto 
molto bene. 

Luca Beltrame vuole cono- 
scere un 'cheat mode" per Ba- 
tman - The Movie e Ghouls n' 
Ghosts per Amiga. 
Rubando il mestiere al redattore 
di TNT, ecco un paio di modi 
gabola (ormai 'chea! mode' é 
datato, caro Luca. 1 ). Batman: Nel- 
lo schermo dei titoli digita la 
paro/a 'JAMMMMM'. G n' G: Digi- 
ta "KAREN BROADHURSr (che è 
il nome della moglie del program- 
matore). 

Marco Mauri e interessato 
alla programmazione (di video gio- 
chi, naturalmente) e oltre a posse- 
dere un C64 ha anche un sacco di 
domande da rivolgerci: 
Il Esiste una versione migliorata 
del S.E.U.C.K. che includa tutti i ti- 
pi di scrolling, sistema a camere 
tisse (tipo Rick Dangerousì e che 
abbia la possibilità di armamenti 
extra (con il sistema dei negozi, 
con quello tipo R-Type o possibil- 
mente entrambi! e bonus vari 
(punti, più velocità ecc.)? 
2) Esistono in circolazione pro- 
grammi per creare, rispettiva- 
mente, dei pestaduro anche con 
armi (tipo Golden Axe o Target 
Renegade). giochi di piattaforme 
(con possibilità di armi tipo Black 



Tiger o con magie tipo The Se- 
ven Gates of Jambala), giochi 
sportivi con falli (?), giochi di 
ruolo, giochi di strategia, giochi 
manageriali sia con scrolling sia a 
schemi statici nei quali si possa 
anche giocare (tipo Player Mana- 
ger), simulazioni, olimpiadi con 
specialità varie (anche tipo Cave- 
man (Jgfi-Lympics). giochi tipo Op 
Wolt o Cabal, pestaduro tipo Last 
Sartie, avventure grafiche oppure 
un programma per fare tutto ciò. 

Caro Marco, gioisci! Il pro- 
gramma per fare quel che chiedi 
esiste'. Si chiama Assembly, ed è 
un linguaggio di programmazione 
comunemente usato da ogni pro- 
grammatore. Non ti stiamo pren- 
dendo in giro: pensa al tempo 
che impiegheresti per imparare a 
usare bene tutti gli editor da te 
elencati e confrontalo con quello 
necessario ad assorbire le cogni- 
zioni di programmazione di un 
solo linguaggio... 

Se h sembra troppo 
impegnativo imparare I assembly. 
puoi provare con STOS per Atan 
AMOS per Amiga (di prossima 
usala). Sono due 'programmi- 
autore' che potrebbero rappre 
sentare una soluzione alternativa 
al tuo problema. Sono entrambi 
della Mandann Software. 



FREESOFTWARE & DEMO 

K-PD: I MIGLIORI PROGRAMMI/DEMO DI PUBBLICO DOMINIO PER AMIGA, ATARI ST E PC. 



Siamo lieti di annunciare i dischi K-PD: 
una biblioteca di programmi e demo 
di Pubblico Dominio 
per tutti i gusti e per tutte le tasche. 

I dischi K-PD conterranno 

i migliori programmi e demo di: 

• Giochi 

• Grafica 

• Musica 

• Utility 




I dischi K-PD sono realizzati da Digimail e Studio Vit. 



A partire da settembre, tramite un tagliando che troverete nelle pagine di K, 
potrete ordinare i dischi K-PD per il vostro computer e vivere felici e contenti. 
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Si//fe soleggiate spiagge, 
da Rimini a Miami Beach, 
r incandescente azione 
del Beach Volley per 
il più entusiasmante 
simulatore sportivo 
arcade della stagione. 



Only for your 
Amiga 
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notizie 



COMUNICATI STAMPA 

Questo mese è arrivato in redazione un bastimento carico di comunicati stampa. Ecco un 
sunto dei più interessano e promettenti. 

Da un comunicato stampa della EA: "FLOOD, un gioco originale dalla Bulllrog. gli ideatori 
di Populous E poi: "Nonostante il successo fenomenale di Populous, la Bullfrog pensava 
che alcuni giocatori potevano non avere apprezzato la grande sofisticazione del gioco. La 
loro intenzione è ora di produrre titoli adatti ad ogni segmento di mercato. Flood è stato 
progettato pensando ai giocatori più giovani, e la cosa si vede nell'umorismo e nell aspet- 
to generale del gioco." Finiva cosi: "Flood racconta la triste storia di Quiffy, una massa 
gelatinosa verde e leggermente obesa, I ultimo rappresentante della sua razza. Flood e 
un vero gioco di piattaforme per 16-bit." 

Up And Away è l'opera prima di un nuovo gruppo di programmatori, gli Expandmg Minds. 
Ci sarà uno schermo diviso, piattaforme e scorrimento parallattico, insieme a più di 20 
personaggi ciascuno con un carattere proprio. Up And Away sarà pubblicato dalla Ima- 
geworks quest'autunno per l'ST e l'Amiga. 

La Sales Curve ha creato Storm, una nuova etichetta di software. Il primo gioco, Saint 
Dragon. è uno sparatutto a scrollmg orizzontale tratto dal coin-op della Jaleco. Bisogna 
salvare un enorme drago prigioniero. Gli altri giochi saranno SWIV, Rod-Land, Big Run 

Falcon Mission Disk II. Un Falcon tutto nuovo. Missili oltre la portata visiva, Missili con 
guida radar. Missioni di intercettazione. Nemici in grado di lanciare due attacchi contem- 
poranei sul territorio impiegando un massimo di cinque mezzi aerei. Missioni di interdizio- 
ne e attacco al suolo Mission Disk 2 uscirà quest'estate per Amiga e ST. 

Poco prima di andare in stampa abbiamo ricevuto una pesanbssima confezione. Nella 
scatola c'erano un disco dimostrativo e un manuale di 300 pagine, il tutto relabvo al 
nuovissimo AMOS. Non si tratta di una simulazione di moschettiere, ma della versione 
Amiga del famoso STOS, il linguaggio di programmazione per videogiochi distribuito da 
qualche tempo per ST. Le caratteristiche fanno paura: editor incorporati, gestione di 
scorrimenti in parallasse multipla, importazione di files IFF e musicali, istruizioni dirette 
per i chip dedicati, ecc. Speriamo nella recensione completa sul prossimo numero di K. 

E arrivato in redazione un nuovo gioco di calcio interamente realizzato in Italia. Mondial 
1990 Simulation è una simulazione managenale del mondiale. Ormai era troppo tardi 
per una recensione anche se possiamo anticiparvi che il programma ha inserito tutti i 
giocatori partecipanti al mondiale e siete l'allenatore dell Italia. Come Football Manager 
non, c'è azione ma la sfida e abbastanza impegnativa ed è reso bene dal punto di vista 
grafico con schermate e immagini di goal ricostruite in stile 'Guerin Sportivo". 
Il titolo: Prophecy I - The Viking Child. La società: Electronic Zoo. Il gioco: Piattafor- 
me. Le caratteristiche: 'Fondali a colori meravigliosamente animati, 16 livelli, 9 mostri di 
fme livello, diversi negozi e negozianti, bonus segreti, 22 sottofondi musicali, 24 effetti 
sonori, ambientazione animata e dettagliata a 16 colon, 48 schermate-mappa a colori per 
indicare l'avanzamento, impressionanti sequenze di inizio e fme gioco, un prodotto su tre 
dischi." Fine. 

I giochi per computer 
vanno al cinema. 

Avete mai sentito parlare di Wim Wenders? L'ultimo progetto del regista tedesco è un film 
basato su di un gioco per computer futunbile. 

Sino Alla Fine Del Mondo è ambientato agli inizi del 21° secolo. Per una sequenza oniri- 
ca ricorrente verranno usate immagini digitali di Sean Naughton della Frame Store. Il film 
presenta anche una sequenza ambientata in un locale nel quale viene presentato un video 
di David Byrne dei Talking Heads. La cosa interessante di questo progetto è che i tecnici 
degli effetti speciali hanno usato dei computer per far sembrare Byme più vecchio di die- 
ci anni. 

La nipponica NHK sta producendo gli schermi ad alta definizione per il film in fase di 
preproduzione a Tokio. Sino A/la Fine Del Mondo uscirà nelle sale cinematografiche l'anno 
prossimo. 




tu lr*chlo pmo d<l Side Ihf Pr*\»ure. rullimi 



AH Coldcui. 



La musica 
del momento 

Some Like II Cold. l'ultimo LP dei Coldcut in associazione 
con Hardwire, e stato descritto come 'cyberfunk'. Un invito a 
spostarsi nel futuro. 

Matt Black e Jonathan More dei Coldcut furono i primi DJ 
ad usare brani di dischi messi insieme nel lontano 1987 • 1 1- 
nizio della rivoluzione dei campionatori. Da allora hanno lavo- 
rato con Lisa Stanfield, Vazz e James Brown. 

Neil 89 i Coldcut hanno incontrato Miles Visman e Robert 
Pepperell, due fanatici dei computer, e hanno formato la 
Hardwire, uno studio grafico dedicato a dimostrare che l'A- 
miga, il Macintosh e l'Archimedes sono la prossima fase del- 
la tecnologia video. 

Un altro record fu Chnsìmas Break, il primo video musica- 
le realizzato interamente su microcomputer. 

Quest'ultimo progetto di Hardwire comprende una serie di 
video per tutte le canzoni di Some Like It Cold, da pubblicare 
in videocassetta e CDV. Lo stile mischia 'azione dal vero" di 
artisti come Queen Latifah e modelli ammab in 3D, fondali 
generati con la 'teoria del caos", immagini digitalizzate ed 
elaborate, ecc. 

I Coldcut producono il ritmo ballabile a base di basso, 
Hardwire si occupa dei cybervitìeo. 



EROI FANTASY 

Con grande gioia del nostro genovesissimo redattore addetto 
alla compilazione di questa pagina, la squadra vincitrice del 
torneo di Dungeons 4 Dragons (vedi K 15) proviene dalla città 
natale di Cristoforo Colombo. 

l 'Panzerfaust tmd Koma" le il nome deBa squadra) sono: 
Luca Scabbia 120 anni), studente di chimica farmaceutica 
Marcello Tormolim (29), insegnante di lingue 
Caterina Dami (26), geologo 
Chiara Fasce (22), studentessa di psicologia 
Patrizia Vadala (22), studentessa di scienze politiche 
Giuseppe Scribani (17), studente liceale 

La squadra genovese ha dimostrato la propria 
superiorità nei confronti di oltre 2500 awentunen, totalizzan- 
do il miglior punteggio-avventura in una megapartita tenutasi a 
Roma il 26 maggio sotto il patrocinio dell associazione Agorn- 
stika. Sul podio sono saliti anche i "Black Pudding Associates' 
di Milano e l 'Das Chnstmasbaum' di Roma. 
In contemporanea col torneo di Dungeons 4 Dragons $ sono 
svolte altre gare relative a simulazioni tattiche e strategiche, 
di cui riportiamo i vincitori: 
Diplomacy: Giorgio Castellano (21 anni, da Genova) 
Blood Bowi: Nicola Zotti (33, Roma) 
Aws 4 Aflies: fratelli Argentina (Roma) 
Blue Maic Tullio De Scordili! (37, Trieste), Massimo Koch Bre- 
lich (27, Trieste), Marco Presciutti (29, Roma) 
Bratnkiller: Alberto Castagno IRoma) 

Di particolare interesse sono stati i tornei disputati su 
computer, basati su UJW.S. e F-16 Combat Pitot. La simulazio- 
ne tattica, relativa alla battaglia di Angora del 1402, è stata 
vinta da Francesco Pandolfi (21, Roma): i duelli aerei telemati- 
ci di F-16 hanno proclamato quale miglior pilota Michele Cala- 
bresi (19, Roma). 
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Cam Redazione, 

Peréé continuate a pubblicare articoli sulla tecnologia CD? 



Il 2 giugno, 
in occasione del CES 
di Chicago la 
Commodore ha 
annunciato 
il nuovo sistema 
interattivo 
multimediale dal 
roboante nome di 
Commodore 
Dynamic Total 
Vision, ovvero CD- 
TV. 

Dopo le 
anticipazioni dei 
mesi scorsi, 
K vi racconta tutta 
la storia di questo 
rivoluzionario 
sistema. 



•M 
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II CD TV Commodo», la/ototpq/lu raffigura i 
ttr «a*rtr Itggnmtntt diversa. 
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Si chiama CD-TV - e il 
nome è importarne. 
Non si traila solamente di 
un Amiga con un CD-ROM, 
ma di qualcosa di completa 
mente nuovo. 

Tanto per cominciare, la 
Commodore pensa che sarà 
questa la macchina che tara 
entrare il divertimento elet- 
tronico in ogni casa. Anche 
i italiano medio troverà diffi- 
cile resistere a questa tenta- 
zione, indipendentemente 
da quello che ha avuto da ri- 
dire sino ad oggi riguardo al 
vicino di casa fanatico di Xe- 
non ti. L'unita non solo può 
essere usata come un nor- 
male CD (le sue ROM con- 
tengono routine di gestione 
musicale che permettono di 
fare tutte quelle cose mera- 
vigliose finora riservate ai 
lettori CD più costosi!, ma 
permette di accedere anche 
ad una biblioteca di softwa- 
re molto diversa da quelle a 
cui siamo tutti abituati. 

In secondo luogo, la tee 
nologia dell'unità va oltre ad 
un semplice Amiga con un 
CD-ROM incorporato. Fino 
ad ora il CD-ROM e stato 
semplicemente un media di 
registrazione per grandi 



quantità di informazioni 
(principalmente collegato a 
PC e PC Engine). Il vantag- 
gio è che si possono regi- 
strare tonnellate di dati gra- 
fici e sonori, lo svantaggio 
che non si possono recupe- 
rare tutti insieme. In partico- 
lare, non e possibile carica- 
re dati grafici e sonori con- 
temporaneamente, quindi e 
impossibile realizzare quella 
che È stata definita "tecnolo- 
gia delle teste parlanti'. TTP 
significa essere in grado di 



animare grafica digitale e 
dare il sonoro nello stesso 
tempo. 

Il CD-TV ha invece una to- 
tale capacità di TTP. In que- 
sto modo si duo aggiungere 
una nuova dimensione sono- 
ra a tutti i titoli per Amiga 
già esistenti, oltre che svi- 
lupparne di nuovi che taccia- 
no veramente uso dello ste- 
reo di qualità eccelsa offer- 
to dal sistema. Si possono 
persino trattare i file sonori 
dei giochi come brani audio 



normali E dal momento che 
un CD contiene l'equivalente 
di 700 dischetti Amiga (con 
un costo di produzione infe- 
riore a quello richiesto da 
due dischetti normali), e e 
un sacco di posto per grafi- 
ca e sonoro. 

Il problema di recuperare 
i dati dal disco influenza un 
altro impiego potenziale del 
CD. Dal momento che il di- 
sco può contenere comuni 
immagini video, sarebbe bel- 
lo presentare sequenze dal 




vivo (o animazioni) all'interno 
dei giochi - tipo il vecchio 
Dragoni Lair da bar con 
videodisco, o una licenza 
cinematografica con spez- 
zoni tratti dal film. 

Sfortunatamente ciò ri- 
chiede il recupero di ancora 
più dati di quanti ne richieda 
la riproduzione di suoni. 

La cosa straordinaria è 
che la Commodore ha di- 
chiarato che produrrà un 
adattatore FMV (Full Mohon 
Video per il CD-TV. Questa 
espansione, che consentirà 
di usare immagini video a 
pieno schermo, sarà resa 
possibile dall architettura "a- 
perta' del CD-TV, fatta appo- 
sta per favorire lo sviluppo 
di simili periferiche. 

Se questo FMV dovesse 
veramente materializzarsi, il 
CD-TV offrirebbe un sistema 
di intrattenimento domesti- 
co completo che combina 
sonoro m stereo e immagini 
dal vivo. Se si aggiungono 
le capacità grafiche ormai 
dimostrate dell'Amiga, quel 
che si ottiene è una macchi- 
na praticamente perfetta. 
Ed e proprio ciò di cui si e 
occupato K negli ultimi dodi- 
ci mesi. Sembra che, final- 
mente, si sia arrivati al giro 
di boa nella stona del 
divertimento elettronico. 

AMIGA UPGRADE 

Si. i possessori di Amiga 
potranno trasformare le 
loro macchine in un CD- 
TV entro l'anno prossimo. 
La Commodore prevede 
di produrre una piccola 
unita che si collega all'A- 
miga 1512K o 1Mb) non 
appena possibile. "Quegli 
utenti di Amiga per noi 
sono molto, molto impor- 
tanti. ' ha dichiarato Gail 
Wellington della Commo- 
dore americana, "e non 
abbiamo intenzione di 
abbandonarli." 
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La Lucanfltm Ma lonvando ■ progetti per il CD TV litui dri primi d 
fMfTf Laam. polche ha un Irmu mulinile Iripulr prr le eopac Ila audio del 
CD- TV. K poi? t'na pmtonr di Indiami Jone» con Immagini trutte dal .film ! 




«orlh Potar E<prdl[lon a>llo Virgin. mrrntrJnmtr corit>rn ito prr PC. «uni 
la prima conversione per CD TV della rana Inaloe. 



3LACKSMITHS 




! .. i*l e mnula -:.: del 
p.n.h. qffrw la per/ma piatta 
/orma hardware per la loro mio 



ti impiegando il alaterno DITTE 
(chiomato EQADS *u K n. n 
primo titolo creato col DUNE. Ile 
reu'iih The duri, verrà compie 
tammtr riprogrammato (rupie 
oando nuora materialr/otugra 



DA CD-TV 
AD AMIGA 

Anche se il CD-TV viene 
venduto senza tastiera, si 
può facilmente espande- 
re aggiungendovi un'uni- 
tà prevista entro la fine 
dell'anno che darà alla 
macchina tutte le carat- 
teristiche dell'Amiga. Si 
potranno scrivere lettere 
al mattino ed esplorare il 
Polo Nord alla sera, tutto 
sulla stessa macchina. 




I GIOCHI 

Sembra che finalmente esista la macchina che tutti noi abbiamo da sempre sognalo. Due inter- 
facce a raggi infrarossi per i comandi, sonoro CD sovrapposto a quello standard dell'Amiga, co- 
mandi a distanza, le capacità grafiche che tutti conosciamo bene, il MffX per divertirsi con i sinte- 
tizzatori, schede RAM per registrare i record e la promessa di fnmagini dal vtvo in futuro. Wow! 

Ma che cosa arriverà nei negozi tra qualche mese? 

La risposta, prevedibilmente, è: 'non timo quello che vorremmo'. K ha scoperto un grosso gi- 
ro di software house «igtesi che stanno producendo software per ri CO-TV, ma nessuna di esse 
(tranne la VirgnJ era preparata a discutere i propn progetti dal momento che questo arbcoto è 
stato preparato prima del lancio ufficiale della macchina. Tuttavia, possiamo fare dele previsioni 
più che attendi»!.,. 

Per prima cosa, ci sono i titoli che la Cornrnodore ha selezionato per i lancio defla macchina- 
Quesb comprendono prodotti della RandMcNaHy (un atlante interattivo), della Lucasfrtn (niente- 
meno che una versone di Loom con sonoro potenziato), della Virgn Weracbve (Norfh Palar 
Expexfbon, di cui abbiamo parlato nel numero 7/grugno 89) e persino alcune versioni speciali del- 
le stonelte per bambini di Beatm Potter. 

Esiste persino un disco 'traduttore' con il quale cliccando sulle vane parole se ne può sentire 
la traduzione in francese, spagnolo, ecc. E naturalmente il CD permette una sintesi vocale perfet- 
ta ■ basta con i sèdi e gli sfrigolìi Una delie applicazioni - il Family Heatth Advser - può persino 
otagnosbeare alcune delle malattie p«ù comuni E Jack Nicklaus m persona fornirà consigli pratici 
su come giocare a goff nella realtà e neHa verone CD-TV di Jack Nrchfaus Goff. 

In effetti, mortissime software house inglesi e americane hanno espresso il proprio interesse 
nella produzione di software per questa macchina, dandogli un sostegno di gran lunga maggiore 
di quello offerto sino ad oggi ad un qualsiasi altro computer al momento del suo lancio. Già que- 
sto latto e parecchio incoraggiante. 

Naturalmente, molte case produrranno versioni migliorate dei loro giochi già esistenti, e la 
doppia interfaccia a raggi infrarossi è adattissima alle recenti tendenze di giochi mulo-utente. 

Sono state annunciate anche nuove tecncrte di progettazione del software, e i programmatori 
produrranno scenari con difficoltà variabile per ogni personaggio permettendo, per esempio, una 
partita equilibrata fra giocaton p«ù o meno esperti 'Puntiamo a una nuova categona di giochi di 
società," dice Gal Wellington della Commodore. '... dove i giocaton possano giocare «nsjeme e il 
livello di difficoltà sia adeguato per TUTTI, anche se lo scenano e comune. Si tratta soprattutto di 
un apparecchio per la gestione domestica delle ^formazioni e de) divertimento." 

in pratica, si potrebbe trattare della realizzazione finale del sogno dell'Amiga- pubbfcazzato 
con insistenza sin dal 'inizio conie una macchina professionale contro lutti gii istinti e i desiden di 
noi giocatori, il CD-TV potrebbe fare rinascere la febbre del gioco elettronico. 



Frazzo: h America dovrebbe esse 
re trrfenon? a 1000 dottan, vi fiaba 

un . h ■ cori 

Dita di preMnUmone europea: 
Non ancora fissata, ma probab* 
mente al CES di Londra tri settembre. 
Data di presentazione italiana: Possbdmente lo SMAU 
Dovrebbe essere rei negozi per Natole. 

Descrizione generale: Un prodotto di elettronica * consono esteticamente 
s*mle a un videoregistratore, inteso per un impiego domesbeo Semplice da 
usare tramite comandi a raggi infrarossi e basato sulta tecnologU Amiga. 
Consste di un dnve CDROM con aud«o 4 qualità CO, orologw ai tempo reale e 
comando a dtìtanza. Può essere collegato facilmente a un TV, a un monitor e 
a un impianto stereo. È rivolto ala intera famiglia o afl'appassionato di tecnoto- 
pi brìi 

Scopo: Ortrre facie accesso ad un illimitato potenziale informativo, educativo 
o \idco' sfruttando le caratteristiche multimediali di grafica e sonoro 
Funzioni prmeipai: 

• Riproduzione di software CDROM Amiga che può integrare diversi kvett di 
audo digitale 

• Riproduzione di sonoro di quatta CD con immagini grafiche (CD-t-Gl 

• Lettura ai conwraCampact Osk audo 

• Pnssòrtita di espansione ad un computer Amiga 

• Uscita WDt per controllale altri strumenti museali 

Dettagli lui la CPU: Motorola MC68000 con velocità d 7Mru r>ù utteriori chip 
□cacati per la gestione deUnterfaccia CDROM e de comandi a distanza. 
Memoria; IMO RAM, RAM non volante da 2K per il sistema (orologio, confìgu- 
razione, ecc.), 512K ROM con le routine di gestione CD audio. 
Interfacce interne: Scheda video *ntebgente (per gentock opzionale, ecc) 
da 1 5 pm, «iterfacoa DMA per i cohgamento t\ rete, ecc. 
Uscita video: RGB analogica, RGB digitale, v^ composita, Y-C. RF rnodub- 

'.'. Modi optional 



NIENT ALTRO CHE LA VERI- 

Modi grafici 

320*256 a 32 colon non mtertocciati 
640x256 a 16 colon non AertaccBb 
320*51 2 a 32 colon «teriaccati 
640x512 a 16 cotari rtertacoafi 

Display video da 51 2 tnee, 50Hz. 6 Molare, 6 spnte per linea 0> scansione 
Interfacce: Centronics, RS232. hopoy onve estemo, comandi. MIDI out. cuf- 
fie stereo, scheda RAM personale per la regi s tr az ione rj un max di 64K di deb 
SPECIFICHE Da CD-ROM: 
ModeloSony/Phics 

Lettura di 153 o 1 7!K8/sec (2Mb/sec n modo burstl 
Tempo medio di accesso 0.5 sec 
Capacità di 550 Mbyte (orca) 

Capace di convertile dati auto del giochi m brani ascoftab* 
SCHEDE: 

Il CD-TV permette Timpiego di schede personali, che Derrnertono attutente ri 
registrare ■ propn punteggi e altre informazioni La scheda può essere usata 
anche per programmare gli ordn al CD audio (ouaft brani suonare, ecc.) 
COMANDI: 

il CD-TV usa un cornando speciale a raggi rfraross con 10 tasb funzione e 
uno di shift, che danno in totale 20 op/xim. Ce i»i comando stmee a Quello 
delle console con due tasti di selezione. L'unita permette anche di controtare 
il CD audio - avanti, «tetro, pausa, volume e stop, ri caso di dsaitra. c'è an- 
che una funzione di reset totale. Gh accesson opzionali comprendono: 
• Floppy drive esterno 

Trac-bai 

-Schede RAM/ROM 
•Canta* 

Interfaccia per tastiera a raggi Ultrarossi con Iracfcball 
•Tastiera 
- interfaccia a raggi infrarossi per due giocatori 

foderi 
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Accessorio 

Accessori per il mouse lei 
Dischetti e vaschette lei 
Espansione RAM A500 199 000 

5I!K. clock e calendario 
: Arroga 500 300.000 

:::•.-. ^irj ' - '-'■■; 
Joy. Adv Gravis IBM 99 000 
Joy. Ma*» Amiga,?! 199.000 
Ctonie ver fughi Srnuaror 5 Co 
Joy Quickioy V 59.000 

Con lemponmlore. Af lego) 
Joy. Quickioy VI 45 000 

Aulolire regolabile 
Joy Speedking IBM PC 95.000 

Con scheda a due pone 
Mouse eordless Amiga 250 000 
Mouse concai Amiga 299.000 
Mousestick 189 000 

Portaaischetll3"(i00) 25.000 
Porualscbettl 5" (90) 28 000 
Safeskin A500 49.000 
Tappelmi mouse a 4 colon rei 

Libri, innls & lips per 
luti) i gusli 

CBM 128 
(disco. 128k. 80 col.) 
Newsmaker128 69.000 
Skelcripad 1 28 69.000 
Speclrum 128 75 000 
Super Oisk ulillties 75 000 

CBM 64/128 (cassi 



Barbanan II ' 
Black Iiger ■ 
Bomber " 
Cesio sorpresa 
Ctackdown 
Defender crown 
E-molion 



18 000 
18000 
29000 
25 000 
18000 
12.000 
18.000 



Fiendisn freddy's 
F Baresi world 
Ghostbusters II 
Heavy melai 



Kick ori il 
Klax 

Moonshadow 
Nmja spini 
Ninfa warrlors 



Pipemama ' 
Powerboal 
P47 Thunderboll 

Rainbow island ' 

S.E.U.C.K • 

Shadow warrior 

The biz (raccolta) 

The champ ■ 

Turrican 

Zzap stzzlers I ts pig 

Winners (raccolta) 29.000 

World cup comp. " 21.000 

xcftorr ri3obur% 

World Cup 90^ 18 000 

X-oul 18.000 

X-15 tei 



Esperienza & Professionalità 

SofIMail esige clic i prodotti ordinati puinjj.ino a CUI UH sempre in perfette condizioni. Ecco 
alcuni "dettagli* che regolarmente applichiamo quando riceviamo un tuo ordine: 

> Pagamento munite le più note cute .li eredito - l'addebito viene effettualo solo quando la 
merce e già imballala e pronta a partire. 

> Tutu gli m\ ii Mino effettuali tramite raccomandata - in fun/ione del pesa pacca urgente. 

> Le ^pedi/ioni il cui valore supera le LÌL250.000 sono inviale senza ,ileun costo aggiuntiva 
tramite corriere nazionale. 



Kick oli II J lei, 

lerunited 49.000 



69 000 
49.000 
29.000 
39.000 
39.000 
80.000 



Ferran formula one 18 000 



18000 
18 000 
18.000 
18.000 



Inlem 3d tennis • 18.000 



lei 

tei 

18000 

18 000 

16.000 



CBM 64/128 (disco) 
Add: champ Krinn 59 000 



59.000 
25.000 
29000 
tei 
89.000 



Add war ot lance 
Barbanan II ' 
Baskelball 

Data dtsks 
Big blue reader 

Scambio dati con IBM 
Black tiger ■ 18 000 

Blue angels 39.000 

Cesio sorpresa 35.000 
Chessmaster 2100 29.000 
Delendet .ciown '15 000 
Die hard 39.000 

E-mollon 18.000 

Epy* 21 35.000 

21 giochi sportivi Epy* 
Ferran tormula one 28.000 
Fiendish treddy's 25.000 
F Baresi world 18.000 
F16 combat pilol ' 49.000 
CEOS tutta la sene lei. 
Heavy melai 18.000 

Hot rod 25 000 

Interri. 3d tennis ' 21 0i 
Inlem team sports 29 
5 giochi sportivi 



CBM 64/128 (disco 3"&5") 

1581 super utilihes 75 000 

Travaso da 1541/71 a 1581 

Amiga 

Add: cftampions ol Knnn tei. 
Add dragare ol llame 69.000 



Manata - le deck 
Manchester uniteti ' 
Midwinter 
Ninfa spini 
Pans Dakar 90 
Pipemanla ' 
Pirales I 



39 000 
49.000 
69 000 
49 000 
45000 
29.000 
59.000 



In esclusiva per i clienti Sof tMail. .. 



Guerrilla in Bolivia 

l kf Jiìizrat e vmtrn: uni guerriglia (KhM : i. 

«li vetw londmueiv. spirandosi ai dtan di The ' Osti m GUERRILLA 
IN BOLIVIA prppow .ino dei captigli più >igiiitujii-i tlciÌJ fiorii 
mnden» del Sud Ahktkj It gmiupweuipljoEni - 

I ciil'teaPilc in Buemglia. le iwirKctrti «:i|uviwc il' j/wnc nini 
. :■ ■ 

aitili *1U vitrmui-aa dclU «jp»Uk '■ 

Herewith the Clues! 

H£REWIIH THE CHIESI ll.u 

fuulmenlf l'eppinuniù di nwlvaf un mimalo OM ili «fluì idm U1W0U- 
mntic iirflcujiii jj un «uilcp ,:, . 

-*iuc.Ii|!iijIi«jh n pni muc le MncoV de 
riin*«ni ilelU Hjujilra ajtftt| 
("iarjfillli> un "«e, finte 



Sonic boom 
Soace ace 
SI2k 4 dischi 
The champ " 
Their finest hour 
The lost paiiol 
Turrican 
!v sport baskelball 49.000 



49.000 
80.000 

39.000 

49.000 

lei 

29000 



Midwmler 
Ninja spiri! 
Pipemanta * 
Player manager - 
Shadow warrior 
Space ace 
512*. drive doppia taccia 
World cup 90 •' tei 

X-oul 29000 

Ms-Dos (Disco 5 1 
Add champions ol Knnn69000 
Balance ot the piane! 79.000 
Baskelball 49.000 

Data disks le/, 

Barnes ol Napoieon 79 000 



tei 
39 000 
29 000 
29.000 
49 000 
29.000 






... due nuovissimi prodotti COMPLITÀMENTE IN 
(7JH ITALIANO , ma per saperne di più richiedi il catalo- 
go Estate 90: 48 pagine di software per tutti i gusti! 



Player manager ; 39 000 
Resolution 101 29000 
Shadow ol me beasi 39 000 

Sema maglietta 1 
Shadow warnor 29.000 
Simolyl 2 |512k.lMb) 65.000 
Sim city terrain editor tei 



Ultima V 

Ultimate goll 
Virus killer 3 " 
Vulcan 
Warhead 
World cup 90 
Adattatore per 4 loysticks. 
Bnftiaatosnki tasorneal 
programma ' 9 K 

World cup compilation ' 29.000 

■ '. 

World troptry soccer ten6S 000 
World irapn» soccer •». 79000 
WWF Wrestling 59 000 
X-oul 29 000 

688 attack sub 59 000 

Alari ST 

Adidas champ football tei. 



Bruca lee lives 
Budhokan 
Dragonsmke 
Dragoni |K ito. tu. 
Escape Irom fieli 
Herewith me clues 1 
Panzer battles 
Pipemania ' 
Pnnce ol Persa 
Railroad tycoon 
Second troni 
Solar system 
Space hamer 
Their (mesi hour 
Virus killer * 

Whiie deaih 
WWF Wresllmg 



45 000 
59 000 
69 000 
■ S5JJO0 
59 000 
39 000 
59 000 
29.000 

lei 
79.000 
69.000 

tei 
29.000 
49.000 
29 000 
89.000 

lei 



Operalion Ihunderb 18.000 



1B0OO 
18.000 
18.000 
18000 
25.000 
18.000 
29.000 
18.000 
18.000 
18000 




Iron lord 


25.000 




Kickoffll 


tei. 


Adidas champ football tei 


Klax 


tei. 


Ali dogs go to heaven 49.000 


Moonshadow ' 


21000 


Ami alignment system 99.000 


Myslere : 


tei. 


Per venlicare i drrves 


Myth 


25.000 


Barile tank oarbarossa 99 000 


Ninia spint 


25.000 


Black tiger ■ 29.000 


Ninja warnors 


18000 


Blue angels 69.000 


Omega 


29000 


Bomber Blob 29 000 


Operalion thunderb 25.000 


Budhokan 59000 


Panzer battles 


49,000 


Courtroom 69.000 


Pascal 


39 000 


Deluxe Paint III 175 000 


Pascal super 


99.000 


Dragon's lai» Il 80.000 


Pipemania ' 


21000 


5124 5 dischi «isti» HO 


Player manager 


tei 


Dragons orealh ' 49.000 


Pov/erboat 


29 000 


Drakkhen ' 59.000 


P47 thunderboll 


25.000 


Extend 69000 


Rainbow isiand ' 


25 000 


E-motion 25 000 


Rainbow warrior 


39 000 


FemmetataleVM18 59.000 


Retrograde 


lei. 


Data disk lei. 


S.E.U.C.K. • 


25 000 


Fulure wars 29 000 


Scenery per Flight Sim tei 


FBaresi world cup 25.000 


Search for Tlianic 


35 000 


F-19 stealth fighter lei. 


Shadow warrior 


25 000 


Gold ol the amencas 79.000 


Sim city 1 1 


49000 


Guerrilla in Bolivia "29.000 


Sonic boom 


25000 


Hammerfisl tei 


Space rogue 


29 000 


Herewith me clues! 29 000 


The champ ' 


25 000 


Hero'squesl(lMb) 59 000 


The unlouchables 


•21.000 


Hound of shadow 59.000 


Times ol lore 


25 000 


Intern 3d tennis ' 32.000 


Tv sports tootball 


39 000 


Ivanhoe 49.000 


Vendetta 


lei. 


Jel instrumenui trainer 150.000 


War m soutn pacilic 


65.000 


K.Oaglsti manager ' 49.000 


Wlndwalker 


29 000 


k Daglish malch ' 49.000 


Winners (raccolta 


29.000 


Kick oli II ■ lei. 


World cup comp. 


• 21.000 


Klax 25000 


Km OH. Incuoi! Ugt 


, '/■ B .' 


Las! ninia II lei. 


World cup 90 


25.000 


Leisure sult Larry III 69.000 


Zzapsiz/lerslis»» 


18 000 


Logo (linguaggio) lei. 


X-oul 


18000 


Main tarile tank centrai 99000 



Black tiger 
Dragon's fair 
Dragons Breath ■ 
Fire brlgade 
Future wars ' 
F29 retaliator ■ 
Herewith the clues! 
Intero 3d tennis ' 



29000 
80 000 
49.000 
49 000 
29 000 
49 000 
39000 
32.000 



Pei le versioni a 3' telefonare 

Ms-Dos (Disco 3'45") 

Add champions ot Knnn 69.000 
Oragon wars 69.000 

Dungeon master tei 

Sim city terrain ed. lei. 
Tank 69.000 

Tv sports loolball - 59 000 
Ultimavi 59 000 

World cup 90 29.000 






Buono d'ordine da inviare a: 

Lago divisione SottMsi! Via Napoleoni 16. 22100 Como. Tel. (031 ) 30.01 ,74, Fai |031 ) 30 02.14 
SI. desidero ricevere i seguenti articoli: 



Titolo del programma 


C/0 : Computer Prezzo 


























K Spese di spedizione Lit 
ORDINE MINIMO LIT.25.000 (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT. 


6.000 





C Si, desidero ricevere gratuitamente il catalogo videocassette VHS 
77 Pagheiò al postino in contrassegno 

Addebitate limporto sulla mia 



Numero 



Cognome e nome . 



Indirizzo 



-Nr 



CAP. 



Città 



Pv 



Tel.. 



FIRMA (Se minorenne quella di un genitore) 
Verranno evasi SOLO gli ordini tirmati 
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Europa 
Elettrica 



</> 




La signora Oskian. coordinatrice del 
lo «viluppo olla Cokiel Vision .• solo 
una delle molle persone con cut ab- 
biamo parlalo durante la nostra vi 
sita in Francia, Ivedi alle pag 20-311. 



Boniour, Buenos Dias. Gulen Tag e Hel- 
lo! Benvenuti al numero europeo di K. 
Nel 1992 la Comunità Euiopea sarà 
particolarmente di moda, ed offrirà in- 
teressanti possibilità per il futuro del 
divertimento elettronico europeo. Ab- 
biamo pensato che fosse il momento 
giusto per investigare gli ultimi sviluppi 
in campo hardware e software del vec- 
chio continente. 

La nostra opinione e che l'Europa continuerà ad 
assumere sempre maggiore importanza come fonte 
di sviluppi rivoluzionari nel settore dei programmi e 
delle macchine. A partire da questo numero cerche- 
remo di tenere informati regolarmente i nostri lettori 
sulle più recenti tendenze del divertimento elettroni- 
co sia europee che americane e nipponiche. 

Tanto per cominciare, nelle prossime pagine ab- 
biamo stampato una cartina europea tutta particola- 
re, che non mancherà di sorprendere anche chi pen- 
sa di conoscere tutto del mondo dei videogiochi. 

Un nostro inviato m Olanda e andato a racco- 
gliere le ultime notizie sullo sviluppo dei CD-I alla 
Philips, raccontandoci anche la storia di uno dei pro- 
duttori di materiale elettronico più importanti dEu- 
ropa. 

Un altro, indossato il suo basco preferito e do- 
po un corso accelerato di nouve/le cuisine, é partito 
per fraternizzare con i Galli e scoprire che cosa sta 
bollendo nella pentola del software francese. La Co- 
ktel Vision rivela i suoi piani per sfruttare al meglio 
le tecnologie più rivoluzionarie, aggiornandoci inol- 
tre sui continui sviluppi della versione su CDI di Eu- 
ropean Space Shuttle. 

La UBI Soft, società produttrice di Iron Lord e 
Pro Tennis Tour, ci racconta ciò di cui si sta occu- 
pando e fornisce una veloce anteprima della nuova 
meraviglia grafica B.A.T. 

Rìck Haynes di ACE, invece, è andato a Madrid 
a visitare la Dynamic e noi ci siamo subito assicurati 





Una Immagine di li A. I . la straordinaria avventura grafica della fi 
e notizie a partire da pag. 23. 



Ubi Soft. Ulteriori foto 
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Una Immagine di BAI. la straordinaria avventura grafi- 
ca della francese Ubi Soft. Ulteriori foto e notizie a parti 
re da pag. 23. 

l'esclusiva per completare questo rapporto 
dallEuropa - . 

Fra un intervista e I altra abbiamo trovato il tem- 
po di visitare la strabiliante Città della Scienza in pe- 
nderla di Parigi, un museo dove si può giocare con 
robot alti decine di metri: il reportage si trova a pagi- 
na 28. 

Infine, in un impeto di furia i nostri redattori si 
sono recati anche in tutte le software house italiane, 
per scoprire che cosa ci riserva il futuro dell intratte- 
nimento elettronico nazionale. 




La Philips oltre a produrre un sacco di meraviglie elettro, 
niehe è anche in testa alla eorsa per II CDI. Abbiamo visi 
tato la sede olandese... a pag. 17 



aggeggio è uno dei nu- 
merosi oggetti interattivi in espostilo 
ne alla Città della Scienza, a pochi 
chilometri da Parigi e a pag. 28. 
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DUBLINO 

Nella bella Dublino, dove le '^ 
ragazze sono tanto carine, al 
trova la Sullivan-Bluth. 

Qui sono stati prodotti al- •#**■*?-" 
cimi dei migliori film d'anima- 
zione degli ultimi anni, oltre 
che f primi videogiochi al la- 
ser: Dragon's Lalr e Space 
Atre. 




CAMBRIDGE 

Sede di alcuni nomi storici nella storia degli 
home computer. Qui Cllve Sinclair e il suo 
gruppo alla Sinclair Research hanno progetta- 
to lo ZXBO, lo ZX81, lo Spectrum e il QL. Nel 
frattempo Chris Curry e Herman Hauser della 
Acorn presentavano I Atom e tutta la gamma 
del computer BBC. Quando Clive Sinclair e II 
suo arcinemico Chris Curry si Incontrarono al 
famoso pub locale "Baron of Beef*, ci fu uno 

" scontro di cervelli che si trasformò in Imba- 
razzante scazzottata, ripresa ampiamente 
dalla stampa. Nel corso degli anni a Cambri- 
dge si potevano trovare anche la Juplter Can- 
tata, lo sfortunato gruppo separatosi dalla Sin- 
clair Research, la Fiare, la Camputers, la 
Psion, l'autore di Elite e Zarch David Braben e 

.. la nuova società del gruppo Sinclair, la Cam- 

•\ bridge Computer. 
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n nuovo Louvre "cyberpunk' i 
Parigi, centro della volubile i 
da francese Quest'anno f cappel- 
li «ino ouf e gli occhiali da sole f"* 
in. Fole la cosa giusta.' 




1 francesi amano la musica. Dovunque 
»i l'oda, si incoi irono gruppi come 
questo lene comunque abbondano an 
he In Italia/. 
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I francesi hanno del guati particolari 
anche in cucina non per niente sono 
amanti di lumache e zampe di rana. 
che annaffiano con generose sorsate 
di Calvados, nella foto, invece, ce un 
luogo per gli amanti dei cavalli ■ ma 
non aspettatevi stalle o mangiatoie. 
Dui si vendono solo bistecche equine' 
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PARIGI 

La romantica citta famosa per monumenti quali la 
Torre Eiffel, I Arco di Trionfo a Notre Dame e an- 
che sede della UBI Soft. La società, che In passa- 
to ha pubblicato titoli come Puffy's Saga, Zombi, 
Pro Tonni» Tour e Iran Lord, sino a poco tempo fa 
occupava un castello nel mezzo della campagna 
francese. Le bollette del riscaldamento evidente- 
mente erano eccessive, cosi gli uffici sono stati 
spostati in città. Attualmente qui si sta producen- I 
do una avventura dinamica Intitolata B.A.T 

A Parigi c'è anche la Coktel Vision, un interes- 
sante gruppo di sviluppatori che ha creato cose CV 
come European Space Shuttle e Paris-Dakar. Al i» 
momento stanno studiando il CD-I e gli altri possi- 
bili media degli anni 90. 

Nella periferia parigina c'è la Città della 
Scienza, un museo luturibiie nel quale sono pre- 
sentate le tecnologie presenti e future. Vi si pos- 
sono trovare planetari e giganteschi modelli del 
virus della rabbia, olire che alcune simpatiche in- 
novazioni nel campo dei computer come gli scher- 
mi sensibili al tatto. 
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ROBA DINAMICA 
La più famosa e antica delle so- 
ftware houso spagnole. La Dinamic 
ha all'attivo una lunga serie di giochi L • 
per 8-btt che va da Army Moves a 
Astro Warines Corp e ora si appresta 
a conquistare il mercato dei 16-bit. 
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NEWLINE SOFTWARE 

La Newline ha avuto | 
grande importanza nel [ 
trascinare la Norvegia ne- 
gli anni 90. La giovane | 
società ha già prodotto 
diversi titoli interessanti 1 
per i 16-btt, anche se gè- 1 
neralmente non molto ori- f 
ginali. 
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LA GRANDE COMMODORE 
Qualche anno fa la Commodore è riu- 
scita a conquistarsi il mercato dome- 
'J stlco danese, che non ha mai abban- 
Ù donato. Questa nazione registra la 
maggior penetrazione di macchine 
Commodore dell intero pianeta. Persi- 
no chi compra un PC preferisce acqui- 
stare un compatibile Commodore piut- 
tosto che una macchina IBM. Come 
si può aspettare da un paese tanto li 
beralo. si può acquistare sottobanco 
del software piuttosto "particolare". 
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ROMANTIC ROBOT 
Nelle labirintiche strade di 
Francoforte sono nascosti gli 
uffici di una delle più famose 
società produttrici di periferi- 
che ed espansioni. La Roman- 
tic Robot deve il suo successo 
soprattutto alla controversa 
serie delle periferiche Multila- 
ce. Queste interfacce permet- 
tono di bloccare e duplicare un 
programma esaminando e mo- 
dificandone il codice, aprendo 
la strada alla moda dei trainar 
e favorendo i pirati. 
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THALION 

Un giovane gruppo di program- 
matori tedeschi con sede 
J Qùtersloh. Fra le ultimo uscite 
di questa software house ci so- 
no Chambers ol Shaolin, Seven 
Getes ol Jmmbata, leavin Te- 
ramis e Atomi*. Tra poco do- 
vrebbe uscire un velocissimo 
gioco tridimensionale a vettori 
pieni, No Second Pria», e l'In- 
credibile GdR Oregon flight 
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LORICIEL 

Rintanata nella cittadina 
Rueil-Malmalson c'è la terza 
casa di software francese 
ordine di Importanza. Con 
l'aiuto della US Gold la Lori- 
cìel sta attualmente rinforzan- 
do la propria posizione sul 
mercato europeo con giochi 
come Sfierman M4. 



LIONE 

Questa famosa città francese, 
adagiata sufi egualmente famoso 
Rodano, è il posto in cui si può 
trovare la ancor più famosa Info- 
grames. La società ha prodotto 
software molto differenziato, da 
I Ovest for the Time Biro a Kuli e 
Purple Satura Day. 



STARBYTE SOFTWARE 
A Bochum c'è la sede di una 
delle più produttive softwa- 
re) house tedesche. Le pub- 
blicazioni più recenti com- 
prendono Tab/e Tennis, 
Rings of Melos e Cfown-O- 
Mania. 



LINEL 

L unica software houso 1 
svizzera (con sede ad Ap- 1 
pemell) ad avere avuto I 
un Impatto sul mercato I 
europeo. I primi giochi I 
della Linei erano famosi I 
per la grafica molto gra- 1 
■iosa combinata con ■ 
menti tipicamente da | 
I adventure. 
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RAINBOW ARTS 

A Dusseldorf si trova la più fa 
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di software della Germania. OH 
ultimi giochi hanno riscosso un 
successo veramente insperato 
- Rock n Roff 
no solo due esempi 
Il bellissimo Turrlean e una del- 
le ultime pubblicazioni: In tutu- l_ 
ro anche questo gruppo si oc- * 
cuperà di CD-I e altri media fu- 
turìbili. 
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VARESE 

La Idea, piccola ma 
brillante software hou- 
se italiana, sì trova qui. 
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BOLOGNA 

Nella città famosa per le tre T, 
si trovano le sedi di due case 
di software Italiane: 
Slmulmondo e Qenias. 
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MILANO 

Cosa dire di questa me- 
ravigliosa metropoli, di 
questa "capitale del vil- 
laggio globale" cosi ric- 
ca di opere d'arte, indù- 
>j strie a gente creativa? 
Forse che e la sede del- 
la Redazione di K... 
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RASSEGNA DI VIDEOGIOCHI 
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24* salone internazionale 
dello musica e high fìdelity 
internaHonal vìdeo 
and consumer elettronici show 
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CD-IMPRESARI 



Perché mai la Philips, la seconda produttrice 
di elettronica di consumo nel mondo, dovreb- 
be essere interessata al divertimento interat- 
tivo? Semplice, perche la Philips crede che il 
Compact Disc Interactive (CD-I) sia destinato 
a diventare la migliore tonte di intrattenimen- 
to degli anni 90. Del resto, chi mai potrebbe 
dubitare delle potenzialità del COI. macchina 
che ha alle spalle oltre all'esperienza della 
Philips quella della giapponese Sony? 

Fondata nel 1891 da Gerard Philips (allora dava lavoro 
a 75000 operai occupati nella produzione di lampade ad in- 
candescenza), la Philips oggi impiega circa 300000 perso- 
ne in più di 60 paesi. Il gruppo e il più grande produttore di 
televisori, l'inventore del compact disc e dell audio cassetta, 
un pioniere nella videoregistrazione e il leader incontrastato 
nello sviluppo di tecnologie inerenti la televisione ad alta de- 
linizione (HDTVI e il Compact Disc Interactive (CD-I). Nei suoi 
uffici a Eindhoven in Olanda, la Philips Consumer Electronics 
Division conta 60000 impiegati con numerose fabbriche in 
Belgio, Francia, Italia, Austria. Germania. Stati Uniti, Giappo- 
ne, Singapore, Taiwan, Hong Kong e Brasile. I pnmi prodotti 
commercializzati riguardanti l'elettronica di consumo furono 
delle radio a pile nel lontano 1927 Molto tempo è passato, 
e oggi la Philips punta gli occhi sul mercato del divertimen- 
to interattivo. 



NUOVE CONCEZIONI 

'Il mondo dell editoria fece un grande passo in avanti nel 
1456 quando Gutenberg, con Invenzione dei caratteri mobi- 
li, stampò le sue bibbie. Ma oggi si sta preparando ad un 
nuovo e importante sviluppo: l'editoria elettronica,' dice Ga- 
ston Basbaens. direttore della Philips Interactive Media 
Systems «MSI. 

'H compact disc audio ha avuto tanto successo perché 
e stato uno standard mondiale sia dal punto di vista hardwa- 
re che software, perché ha aggiunto prestazioni ragguarde- 
voli impianti stereo di casa nostra e perché dispone di un va- 
sto e interessante catalogo di titoli. Il CW è un sistema 
multimediale comprendente una parte audio di alta qualità 
(per narrazioni, musica ed effetti speciali) e una video in 
grado di produrre immagini fisse, di grafica, animazione, 
testo, dati e immagini video in movimento a pieno schermo. 
Il tutto e interlacciato digitalmente in modo da ottenere la 
flessibilità richiesta. 

'Il CD-I è un modo nuovo di interagire con il televisore in 
salotto per ottenere un divertimento interattivo. Nel mercato 
di consumo, tutta ruota attorno al televisore. L accesso al si- 
stema deve essere semplice e funzionale'. 

La Philips e la Sony non sono le sole industrie ad aver 
raggiunto queste conclusioni. I maggiori costruttori giappo- 
nesi • tra cui Panasonic, Techmcs, Sharp, Yamaha. Sanyo e 
Fu|itsu ■ stanno infatti sviluppando tecnologie CLH 



La Philips, il gigante olan- 
dese d'elettronica, rivolu- 
ziona il futuro del diverti- 
mento interattivo. K cerca 
di scoprire in che modo. 



La Philips e la Renautt hanno sui 
luppolo congiuntamente quattro di- 
schi per CD-I da usare nell'ambito 
del programma di addestramento 
della Renault. 
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UJ NUOVE SFIDE 

"3 11 CD-I combina m forma digitale audio, video, leste . - 
— e dati su un unico disco ottico da 12 centimetri di diametro. 
SS Le specifiche tecniche delle macchine consentono di fornire 
Q_ diverse risoluzioni video, fino ad arrivare all'alta -isoluzione. 
**> e diversi livelli di audio fino al CD Audio. Tutte Queste diverse 
fonti di informazione possono essere usate Urterai 
e simultaneamente ' 

Sebbene i sistemi audio, video e testuali siano abba- 
stanza facili da gestire separatamente, la cosa si complica 
Quando vengono utilizzati insieme e interattivamente, lo svi- 
luppo di un sistema adatto può dimostrarsi difficile e costo- 
so, ma fortunatamente Questi non sono problemi insormon- 
tabili. "Il CW 6 il prodotto di tecnologie diverse Quali la clas- 
sica tecnologia audiovisiva e Quella della programmazione 
«i tempo reale, Quella dei video giochi e del software per 
home computer, per capro." 

Sarebbe molto sciocco per la Philips aspettare che al- 
tre case producano software per CCH, perciò ha già fondato 
l'Amencan Interactive Media IAIMI negli Stati Unii per prò 
durre Moli ongmah e ha già prono diversi progetti di sviluppo 
in Inghilterra Francia, Germania e Italia. In Inghilterra, od 

DOV'È IL TRUCCO ? 

Sebbene il CD-I arricchirà il panorama del divertimelo 
olertromco avanzato, ti suo successo non e affatto as- 
sicuralo malgrado l'appoggio di prestigiose industrie 
quali la Philips e la Sony Basta ncoioare ad esempio il 
Videopac. la risposta della Phidps al diffusissimo Atan 
VCS del orimi anni 'SO. E che dire dell'MSX. lo stan- 
dard mondiale giapponese per i microoomputer? En- 
trambi questi prodotti nsuitarono dei veri e propri fia- 
schi sul mercato mondiale, nonostante fossero usciti 
proprio dalla Philips. Dopotutto, nessuno è completa- 
mente infallibile. Anche i CD-I potrebbero scendere la 
stessa ripida china che porta all'oblio 7 Naturalmente 
solo il tempo e li pubblico potranno rispondere a que- 
sta domanda, ma noi speriamo che "I CD-I abbia suc- 
cesso. Comunque state tranquilli: K sarà il primo a in- 
formarvi di tutti i futuri sviluppi del CD-I. 



"Il CD-I sarà il mezzo 
di divertimento, educa- 
zione e informazione 
degli anni '90". 



tlMlon BHtisens. 
Direttore Odi a Punica IMS. 



La /tede centrale della PTiillps a fin 
dhoven. 





NON SOLO SPETTATORI 

la AIM sta producenoo una bngraiia di Frank Smatra su 
CD-I basata sul lamoso libro di Nancy Smatra con uno 
sguaido personale all'uomo, alla sua famiglia, ai ma 
alla sua camera musicale Nancy Sinatra rivela opinioni per- 
sonali sul padre e mostra fotografie medie ap part enenl alla 
collezione privata di famiglia II programma che » chiama 
F/anh anatra: My Fatner contiene una sezione speciale crM- 
mata Franto* Speafcng dove si può interagire con la Voce' ri- 
cevendo nsposte a domande specifiche L' altissima fedeltà 
delle registrazioni su compact disc migliora le registrazioni fl- 
Sinatra insieme alla narrazione degli avvenimenti che hanno 
caratterizzato la sua vita. Viene anche tornila una discografia 
completa (tutti gli album di Sinatral.una lista di tutti i moli che 
ha interpretato nei film e un elenco completo delle appanzioni 
laddoniche e televisive. VI è anche una sezione cho prova le 
conoscenze dei lans del glande cantante 

esempio, la Philips WS ha già avviato uno studio di proget- 
tazione software per CDJ nel Surrey a cui lavorano più di 70 
persone. Julie Davies, manager del settore commerciale, 
spiega 'Abbiamo imparalo che l'unico modo per promuove- 
re l'hardware e rendere disponibile molto software. Al no- 
stro lancio del CCH sul mercato deve corrispondere una 
adeguata disponibilità di titoli. Produrremo il software in un 
nostro studio (dotato di materiale di produzione audio e vi- 
deo, di personale specializzato, ecc.l capace di mettere in- 
sieme un prodotto finito Abbiamo anche intenzione di com- 
missionare dei Moli a società esterne. Insegneremo al per- 
sonale come si progetta un prodotto per CD-I'. 

La Philips calcola di vendere circa 500 CCH Authotmg d 
sistemi per la produzione di software per CCH, il cui prezzo 
va da circa 10 milioni per un kit di base fino ai 100 di uno 
studio m larga scalai nei prossimi tre anni a industrie di elet- 
tronica, studi editoriali, software house e case di protìu 
zione. 

La Philips ha inoltre piena fiducia nella propria società 
di sviluppo in America: la AIM luna società derrata dalla 
Philips-Polygraml e una pioniera dei sistemi interattivi, capa- 
ce di creare una vasta gamma di Moli che comprendono 
giochi, intrattenimento musicale, programmi educativi e 
sporl' conferma Bastiaens. 

La AIM ha attualmente in produzione 25 programmi. In 
mezzo a Moli interessanti (!?) come Gardening (giartìinag- 
giol e Stamps (francobolli! si trovano cose curiose Quali 
Sexual Universe (ehmm...l e vVorfd of GamMing (il mondo 
dell'azzardo!. 

'Se«ual Sphere prodotto dalla Vortex Interactive e una 
delicata esplorazione deHa sessualità umana. Il tono pacato 

VEDERE PER CREDERE 

Al Computer Entertainment Show (Il nuovo nome 
del PCW Show) di Londre, dal 13 al 16 settembre, 
verrà mostrato in azione II CD-I. Il CES (dove l'ho 
già sentito, ndr) si terrà nello stesso posto del 
PCW Show, a Earl Court 
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delicata espiazione della sessualità umana. » tono pacato 
e le immagini 'new age' sono mescolate a fotografie digitali 
e sonoro hi-fi. Mentre Caesar's World oi GamUng porta le 
sale da gioco del Nevada ■ complete di roulette, tavoli da 
blackjack e slot machine - direttamente nel vostro salotto 
senza perà correre il rischio di finire m miseria'. 

Produttori quali RandMcNally & Company. Time Life 
Books, Children's Television Workshop (quelli di Sesamo 
Apriti), ABC. Parker Brothers, Kinder Caie. The Sporting 
News, Hanna-Baibera e Britannica Software sono tutti coin- 
volti in progetti pei CD-I. Tra i primi prodotti disponibili figu- 
rano alcuni programmi educativi per imparare a leggere e a 
contare Icon i personaggi di Sesamo Apriti), una edizione 
della Bibbia per ragazzi, un libro da colorare (!), un atlante 
degli Stati Uniti di RandMcNally e alcuni giochi quali Sar- 
gon Cness, Titan, Uranvrted, Dark Castfe e Dep Vu. 

Il CD-I potrà offnre programmi anche agli amanti del 
golf: 'Golf, una produzione della Ultimate Athlete in associa- 
zione con la ABC Wide World, simula le diciotto buche più 
impegnative del percorso di Palm Springs. Si possono sele- 
zionare la buca e la mazza, la direzione e l'angolo di Uro e la 
velocità. Le condizioni del tempo cambiano casualmente da 
buca a buca. Dopo il bro, si può vedere immediatamente il 
risultato lo la conseguenza) del colpo mostrato con grafica 
molto realistica che simula lo scorrere del paesaggio. Un 
noto presentatore della ABC descrive lo svolgersi del gioco 
e un caddy aggiunge dei commenti da due soldi'. 

NUOVE FRONTIERE 

Le invenzioni più importanti furono pensate per tutt altro 
scopo di quello cui vennero destinate in seguito. Edison, per 



DIVERTIMENTO E DIDATTICA 





A Music Juk* Box 

"Il CD-I regala una nuova dimensione alia musica classica e alle vecchie canzoni degli anni 
'50 e '60 con Music Juke Box. sviluppalo dalla Interactive Production Associates. Un juke box ad 
alia fedeltà capace di mostrare immagini di forte impano emotivo mentre riproduce pezzi d" Bee- 
thoven. Bach. Vivaldi e Rimsky-Korsakov Oppure si possono riscoprire artisti come i Planers e 
The Diamonds. le loro carriere e le posizioni m classifica delle loro canzoni". 



.* Teli Me Why 

'Cos'è un barometro?" Con Questa conversione per CD-I del- 
la famosa serie d> hbri per bambini (non tanto famosa, qui da 
noi, ndr) i ragazzi non solo imparano cos'è un oggetto e co- 
me funziona, ma possono vedere e capire la relazione Ira 
pressione atmosferica e concfczioiv metereologiche I primi 
due Moli della serie TeH Me Why sviluppati per CD-I dalla In- 
teractive Production Associates incoraggiano i bambini a 
esplorare cinque grandi oggetti detta curiosila infantile: il 
mondo che ci circonda, i origine delle cose, Il corpo umano, 
come sono tatti e come funzionano gli oggetti e le creature. 




esempio, pensò al suo fonografo principalmente come a un 
apparecchio legale per raccogliere le ufbme volontà delle 
persone morenti, mentre Bell sviluppò il telefono con in 
mente la produzione di un sistema d'allarme. Il CD4 si è di- 
mostrato un potente mezzo didattico. La divisione tra edu 
cazione e divertimento potrebbe scomparire. 

L uso del COH non è ristretto all'educazione o al dn/erb- 
mento, ma offre molte possibilità in vari settori fra cui il turi- 
smo, quello immobiliare e militare con una moltitudine di ap- 
plicazioni: addestramento, punti di vendita e di informazio- 
ne. La Peugeot introdurrà sul mercato la '605' con l'aiuto 
del CDJ, e il ministero del commercio e dell'industria giappo- 
nese ha deciso che il CW sarà usato come strumento di in- 
formazione in una delle più grandi esposizioni floreali giap- 
ponesi. 

La Philips sta già pensando alla seconda generazione 
dei CD) e a un possibile utilizzo con la televisione ad alta 
definizione. Le tecniche di codifica digitale danno al CD4 la 



A Ttme-LIfe Photography 
"Pubblicato dalla Compact Publtshing. questo titolo 
per CD-I guida sia il fotografo principiante cne l'esper- 
to reporter attraverso il meraviglioso mondo della fotografia. Diviso in due sezioni pnncipafi. 
"Macchine fotografiche" e "Saggi di lotografia". questo prodotto 6 una narrazione interattiva che 
si sofferma sulla stona del giornalismo fotografico e sull'uso delle fotocamere. 



"É nostra intenzione 
fare del CD-I uno dei 

più popolari e diffusi 
prodotti di consumo". 

.tulle Osvies, 
accline* del settore commerciale. 



m 
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capacità di prepararsi agli sviluppi dei sistemi video. 

Il futuro si presenta roseo per la quasi centenaria indu- 
stria olandese e per il suo giocattolo ad alto contenuto te- 
cnologico: d CLM vena lanciato negli Stati Uniti verso la me- 
tà dell'anno prossimo, tnentie in Emopa potrebbe vedere la 
luce per il Natale de) '91 . La Philips pensa che al momento 
del lancio saranno disponibili circa 100 Moli con un costo 
intorno alle 50-70000 lire. Il lettore dovrebbe costare inizial- 
mente circa un milione e mezzo, ma quesb prezzi diminui- 
ranno sicuramente se la macchina avrà successo e le ven- 
dite aumenteranno. Fra poco la televisione avrà una mente 
propna • la vostra! 
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EOPAL permette iti lavorar* su di 

cerai standard grafici simultanea 

mente nel pannello di sinistra ce il 

display CGA con, al centro, un rtqua 

dro che mostra la Sfessa Immagini- 

in VGA 



La Coktel Vision è 
una delle poche 
case di software 
europee che si sta 
realmente dando 
da fare nel 
mercato dei giochi 
su CD. E ha tutti i 
mezzi per farlo, 
come abbiamo 
scoperto visitando 
il loro quartier ge- 
nerale in Francia. 




deaux France 

Lyonsa 

_Marseilles Nice 

Gli Mtfici della cokccl sono a Meu 
don Ics Soù. a circa mezzora di ne 
tra' dal crntra di Parlai. 
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Coktel 

visioni 



La Coktel Vision non e una tipica società di so- 
ftware europea. Quale altra piccola società 
come questa sta t'amando per diventate una 
forza mondiale nel mercato del CD4 entro cin- 
que anni? Solo le grandi e agguerrite multina- 
zionali americane come la AIM o la Electronic 
Aris possono permettersi il lusso di una simi- 
le strategia, giusto' 
Ehm... beh. torse non e proprio cosi! 
Quando siamo entrati nei lussuosi uffici della Coktel a Meu- 
dorrlesflois, poco fuori Parigi, e un gentile Roland Oskiam 
ha iniziato a raccontarci fiabe sul luminoso futuro ludico del 
CLH pensavamo che ci stesse prendendo m giro. Dopotut- 
to, si parla di costi intorno al miliardo di lire anche per lo 
sviluppo del più semplice dei prodotti CDt; come possono 
esserci persone che pensano di potersi battere con t 'gi- 
ganti' e vincere? Eppure, terminata l'intervista, ci siamo con- 
vinti che questo è possibile. Cosa diavolo sta succedendo? 
Primo: l'argomento basilare. Il COI diventerà la più im- 
portante macchina-giochi del nostro mercato, - ci dice Ro 
iand,'anche I Amiga con CDROM non ha una pan importan- 
za, per quanto ci riguarda, anche se il lavoro che stiamo fa- 
cendo ora sul CDROM e propedeutico al CDJ. Abbiamo già 
una certa familiarità con le specifiche del CD-I, e non ci è 
difficile lavorare su uno standard che in futuro si svilupperà 
m qualcosa di diverso'. 

Ma da dove viene il denaro necessario per questi pro- 
getti? 'Produciamo sette od otto giochi ali anno, e sebbene 
in Gran Bretagna non vengano nominati spesso, vendono 
bene m Francia, Spagna e Italia ■ specialmente i titoli didatti- 
ci. Uno dei nostri giochi didattici. Bai/ade au Pays du Big 
Ben, ha venduto oltre 35000 copie nella sola Francia. Stia 
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mo investendo molto denaro neHa nuova tecnologia per i 
prossimi due o tre anni. Il nostro reale obiettivo è di creare 
giochi sofisticati e prodotti didattici per il mercato deMe 
nuove tecnologie. 

'Ma non siete m anticipo di due anni?" gli chiediamo. 
'Nient'affatto' risponde confidenzialmente Roland. 'Dovre- 
ste sapere che in Italia si vendono già le enciclopedie porta 
a porta, no?* 

'Beh, si.' abbiamo risposto, 'non capita m lutto il 
mondo?' 

'Si,' dice Roland, 'ma io mi riferisco alle enciclopedie 
su CDROM! Ne hanno già vendute 12.000! Ce gente che 
spende milioni per il computer e un disco aggiornato an- 
nualmente - e nella catena francese General si possono tro- 
vare le periferiche CD per meno di un milione di lire. La In- 
nelec (uno dei più grossi distributori Irancesil ha già creato 
un reparto speciale per la vendita di materiale CDROM. 
Forse non e poi tanto presto!" 

'Società come la Ocean pensano di potersi rilassare e 
aspettare finché non ci sia un mercato CD per poi gettarw 
si dentro e vendere i giochi. Sono pazzo Quando ci sarà un 
mercato, l 'giganti' come la Hacttette ■ un giro d affari di 
miliardi tanno - ci si butteranno a pesce scavalcando tutte 
le società come la Ocean che non avranno né i soldi ne I e- 
sperienza. Per lo meno noi avremo la competenza, di cu 
avranno bisogno, e ci dovranno pagare!" Il team di K comin- 
ciava a sentirsi un po' contuso Ma avevamo ancora un as- 
so nella manica. 'OH', abbiamo detto, 'Ci mostri tutta que- 
sta esperienza, Mr.Oskiam' E lui l'ha fatto... 

LA BOMBA" LOMM 

Il grande problema dell immagazzinamento dei dati su CD è 
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Uno degli strumenti inferni dello Coktel per 

ne quatto permette di costruire e animare in tempo rea 

le complessi modelli sfillxzali fn più. una grande 

ria di massa permette alla Caldei di inserire nel prò- 

gromma più immagini animate di quante siano possibili 

usando allre tecniche. 



nOland Osltiani ama certamente il s 
lai-oro d'altra parte, chi non lo 
amerebbe se avesse tutti questi mega 
equipaggiamenti con cui trastullarsi'.' 




lì team di grafici della Coktel al lauoro a Meudon. La co 
municazione con gli altri programmatori di bordeaux 
non sarò un problema la SD? Jmncese sta introducendo 
un sistema che permetterà di trasmettere G4K al secon 
do lungo le linee tele/oniche. 



anche il suo glande vantaggio può tenere una glande 
quantità di dati. Se in genere ci vogliono tre mesi oer 
creare 50 schermale di buuna grafica, quanto ci vorrà per 
crearne oltre 72000? Molli pensano che la risposta sia 
usare le pellicole dei tilm esistenti, ma come Roland pun 
tualizza. questa tecnica non e di alcuna utilità reale. 

'Un'ora di film non dà un esperienza interattiva, e tar> 
tomeno un gioco' ci spiega, 'quello che occorre è un di- 
splay interattivo in tempo reale e schermate pregenerate 
per l'animazione.' Per affrontare il problema, la Coktel ha 
creato due team di sviluppo - una sezione per la grafica a 
Parigi e una sezione di programmazione sistemi a Bor- 
deaux. 'Quando e possibile.' continua Roland, 'tentiamo di 
produrre da noi le utility, e ci riusciamo bene." 

La più importante di questa si chiama LOMM, ed e un 
sistema di gestione multimediale che fa fronte con grande 
capacità al trattamento della grafica e del sonoro, oltre 
che dell'interazione. LOMM viene integrato da» ED-PAL, un 
ingegnoso strumento di elaborazione grafica che permet- 
te di sviluppare immagini simultaneamente su differenti si- 
stemi. 

Per finire ce Sequencer UDO, un potente programma 
di animazione che ha prodotto la migliore sequenza grafi- 
ca di un essere umano in corsa vista sino ad oggi m un 
gioco. Infine, ci sono due sistemi per I animazione in 3D 
il OGS, che è usato per applicazioni complesse in cui ser 
vano fotogrammi precalcolah - e il 30 MDO Animator per il 
tempo reale. 

Per usare tutto ciò, la Coktel ha un computer per eia 
borazione grafica. Getns, che manipola immagini con 
un'impressionante definizione di 4000x4000 pixel e con- 
trolla le ombre generate dalle sorgenti di luce, la trama 
dei matenali, il variare del punto di vista e le riduzioni in 
scala. Questo sistema può calcolare immagini complesse 
immagazzinandole Su disco, e può essere quindi usato 
per creare sequenze animate da registrare su CD. Proprio 
quello che ci vuole per questi dischi affamati di dati, no? 

IL SIMULATORE SPAZIALE CD I 

European Space Simulator della Coktel Vision è stato lan 
ciato sul mercato qualche mese fa Ila recensione è su 
K 171 ma la società sta preparando qualcosa di speciale 



possiate itrdei 
re' Questa utility di animazione da la 
miglior resa dt figura animata che n 
sì sia vista Corre, salta, nuota, «air su 
scale a pioli, prende oggetti, si arrampt 
va su I uni sì inginocchia, cade e tutto 
in uno spazio RAM minimo, cosi si pò* 
.sono vedere tutte queste azioni In un 
gioco La figura del gioca, naturalmen 
te. sarà interamente pestila e il sistema 
Jajronte anche a questo. 




in casa vi fosse qualche dubbio sul 
la patenti, grafica del Getris. gue 
sta immagine (presa dal program 
ma Paris Dakar} è stata ottenuta 
usando questo sistema. 4000x4000 
pixel e un potenziate di colori vir 
tuulmente Illimitato... 



ione Su COI. 

là Coktel ha più che un interesse transitorio nella tee 
nulugio spaziate, perche Roland Oskiam era abituato a la 
voiare per la MATRA e ha rapporti personali con TESA (A 
gen/ia Spaziale Europea), che si é rivelata una vantaggio- 
sa tonte di dati autentici e idee creative per il gioco spa- 
aate della Coktel. 

Se non avete giocato a ESS, potete immaginarvi un 
gioco d gestione delle risorse nel quale si possono co- 
struire shuttle e stazioni spaziali, lanciarle e mantenerle, 
creando cosi una 'lotta orbitante di mezzi ad alta tecno- 
logia. 

La versione su CO! attingerà molto dallarchivio di 
pellicole dell ESA e tara buon uso delle registrazioni sono- 
re originali Questo e un esempio perfetto di un progetto 
che lavora ragionevolmente bene su computer ma che de 
colla - letteralmente quando viene fatto girare su un im- 
pianto CO 

"Per quanto concerne lo standard deH'hardware del 
COI. dice Roland, naturalmente può essere migliorato 
Nessuno sviluppatore e mai contento * uno standard. Co- 
munque nel COI abbiamo quello che ci necessita per crea 
re un mercato di massa ed è ciò che importa, in questo 
mercato appariranno nuovi tipi di intrattenimento, e un 
prodotto come European Space Simulator può unire i due 
punti di forza della Coktel la gocabilità e la didattica'" 

Vi daremo maggiori mformaziom di giochi su COI del- 
la Coktel man mano che procederà lo sviluppo. Una cosa 
e certa, con lo sviluppo della grafica da 4000x4000 pixel, 
il sonoro dello spazio profondo su CO e l'ESA a disposizio- 
ne, credo che vedremo giochi più che discreti 1 
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Molti dei progetti didattici della Colete! usano ipertesti 
in questo si possono ottenere informazioni ulteriori 
'cliccando" sulle parti In rossa del testo. 



T 

Qii.--.ia .i Miti; ci ha davvero impressionato il codice in assemblo del programma e nella finestra 
superiore e il gioco gira, in miniatura, nella parte inferiore. Si può modificare la grafica in qua! 
siasi modo si i<og!Ìa e il programma automaticamente inserisce i nuovi dati. Il ricompila e Hfa 
girare tutto in un momento. Che pacchia! 
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Nuova serie n.1 

SPECIALE 

BATMAN 

Origini e storia, per- 
sonaggi e curiosità 
su cinquant'anni di 
successi del Cava- 
liere oscuro. Guida 
ai film e ai serial te- 
levisivi. 
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Nuova serie n.O 

SPECIALE 
DYLANDOG 
Il più popolare fu- 
metto italiano del- 
l'orrore. 
STAR TREK. 
inserto guida tutti i 
tilm, i telefilm, i per- 
sonaggi, ecc. 



WOW! 



FUMETTO • FANTASCIENZA • CINEMA • TELEVISIONE 
mensile, 4.000 lire 




Nuova serie n.3 
SPECIALE 
ORRORE 
Servizi su Freddy 
Krueger, Stephen 
King, Clive Barker, 
ecc. 

Un racconto d'orro- 
re di Walter Scott il- 
lustrato da Festino. 
Reportage da Cu- 
ba; il fumetto del- 
l'America latina a 
congresso. 



**35: 



WOW 




GALEP 

,J/£& E DINTORNI 



. 



Nuova serie n.2 

SPECIALE 

GALEP 

Il disegnatore pa- 
dre di Tex ripercor- 
re le tappe di offre 
cinquant'anni nel 
regno del fumetto. 
Fumetto western 
made In ttaly. pri- 
mo inserto (di 4) 
per ricordare centi- 
naia di autori e per- 
sonaggi italiani del 
genere western 



... e inoltre: 

giochi di ruoto e video games, l'Enciclopedia di Star Trek 
(a puntate), articoli sui "manga" (i fumetti giapponesi), cro- 
nache, servizi e anteprime su autori e serie di nuova pro- 
duzione, comics news, il calendario delle mostre e delle 
manifestazioni, ecc. 

WOW 

Direttore Luigi F. Bona 



Redazione: via Panfilo Castaldi 21, 20124 Milano 

Distribuzione: La borsa del fumetto/Libreria dell'immagine 

via Lecco 16, 20124 Milano, tei. 02-2951.3883. 






LA BORSA DEL FUMETTO 



libreria dell'immagine 

la pia fornita e aggiornata: libri e riviste italiani ed esteri di FUMETTI 

' CINEMA • ILLUSTRAZIONE • GRAFICA • MUSICA • COLLEZIONISMO • EROTICA • 

FANTASCIENZA • HORROR ... 

... E FIGURINE • CARTOUNE • POSTER • LOCANDINE CINEMATOGRAFICHE 

• DISEGNI ORIGINALI • GIOCHI E ROLE GAMES 

* * * * ARRIVI SETTIMANALI DAGLI USA VIA AEREA * * * * 

Via LeCCO 16 - 20124 MILANO (metropolitana Pia Venezia) - telefono 02-2951 .3883 
Vendita per corrispondenza e distribuzione alle librerie specializzate 
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Giochi ds! 

XXII 



Dopo il successo di 
Pro Tennis Tour, la 
Ubi Soft si prepara 
a lanciare una sfida 
al mondo intero 
con un nuovo 



gioco... BAT. 

SGCOlO K ve nv parla 

esclusiva 



Tanto tempo fa il software francese 
godeva di pessima considerazione. Ma i 
tempi sono cambiati... 
Fino a gualche tempo fa la Ut> 
sofl non contava granché nel mondo dei 
videogiochi. Una piccola società nella 
banlieu parigina, che solo recentemente 
ha fatto centro con Pro-Tennis Tour e 
che ora propone un avventura grafica guidata da menu, 
a dimostrazione del fatto che il software francese è de- 
stinato a svolgere un ruolo sempre più importante nel 
mercato internazionale dei videogiochi. 

Forse per via della loro ossessione per i fumetti, 
da Tmtin ad Asterix fino alle produzioni meno conosciu- 
te, i francesi hanno sempre tenuto in gran considera- 
zione il genere delle avventure grafiche. Questa scelta 
ha comportato una serie di problemi sul fronte dei gio- 
chi; in effetti molti dei primi giochi prodotti in Francia» 
non riuscivano a vendere all'estero proprio a causa deh 




Da sinistra a destra: Philippe Derambure. 26 anni, prò 
grammatorc: Rozenn Leard drilli I/biso/t; Olivier Robin. 
23 anni musicista; Olivier Cardoleant. 23 anni, grafica. 
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l'eccessiva importanza attribuita all'estetica. 

Un tipico esempio di questo atteggiamento era 
Chronoquesl, che la Psygnosis ha avuto la slortuna di 
produrre su brevetto di uno sviluppatore francese. Il 
gioco aveva una grafica eccezionale, ma sul terreno 
della giocabilita si rivelava una tremenda miscela di 
mouse difficile da controllare e rompicapi privi di log» 
ca... Insomma, un fiasco. 

La situazione ha cominciato a migliorare con Ca- 
ptai" Bbod della Infogrames - un gioco con eccellenti 
capacita grafiche che spaziavano da strane icone a 
frattali e Iacee di alieni animale • e con BAT, finalmen- 
te, il software francese si affaccia sul mercato con 
marcate caratteristiche di competitività. 

NEL MONDO DEI SOGNI 

BAT e stato programmato per la Ubisoft da un piccolo 
gruppo di sviluppo chiamato Computerà Dream, com- 
posto da 15 programmatori e da altri specialisti del 
settore. Il progetto è stato poi coordinato da 4 membri 
del gruppo; noi ne abbiamo incontrato 3 negli uffici pa- 
rigini della Ubisoft (il quarto, Herve Lange, poveraccio, 
stava preparando degli esami). 



fMTZ 




Voi Siete Qut Rozenn Leard della 
ll/iso/t mostra sulla canina la poct- 
ziane della società all'Intrepido re- 
porter di K. smarritosi senza speran 
io in un mondo sconosciuto di vec~ 
chlette francesi con barboncini e ba- 
guette motto braccio. 
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La Computer's Dream lavora per la Ubisoft e BAT è 
il primo di una sene di giochi progettali dalla società. La 
CD in passato ha realizzato dei giochi per il CPC Am- 
strad che in Francia hanno avuto un grande successo, 
ma virtualmente sconosciuti all'estero. BAT sembra ave- 
re le carte in regola per ribaltare questa situazione... 

Il gioco si svolge sul pianeta Selenio, abitato da ro- 
bot, uomini e alieni. La trama (come succede assai spes- 
so) non è molto originale: si tratta di abbattere il gemo 
malvagio Vrangor che minaccia di distruggere il pianeta. 
Per effettuare la missione il giocatore possiede un com- 
puter da polso e un efficace armamentario. Viene fornito 
anche un ologramma di un tizio di nome Merigo, uno dei 
complici di Vrangor. 

Il gioco è invece originale e coinvolgente. Gli sprite 
si muovono in scenari dettagliati e ben fatti; spostando il 
cursore sullo schermo è possibile cambiarne la lorma. 
indicando le varie possibilità di azione. Ci sono 12 icone- 
cursori diverse, che prevedono opzioni sia semplici che 
piuttosto complesse. 

L'interazione con gli altri personaggi dipende dal ge- 
nere cui questi appartengono. Oltre a essere divisi in uo- 
mini, robot e alieni, possono essere infarti fissi o in movi- 
mento. I personaggi fissi stazionano in un luogo e non 
sempre hanno messaggi da comunicare; quelli dinamici 
possono invece dialogare. Non tutti parlano inglese, e m 
qualche caso sarà necessario servirsi del computer da 
polso per tradurre i messaggi. 



CI) 

(Computer's Dream) 
parla del CD-AMIGA: 

"Un sogno..." 

Philippe Derambure. programmatore 

"Un sogno costoso... " 

Olivier Cordoleam. artista grafico 

"Ma il sogno di un 

musicista, 

comunque..." 

Olivier Robin, musicista 



La simut azione di volo serve per 
tenervi all'erta: la grafica è In 3D 
solido. Più in basso è possibile vede 
re come appariva quando il gioco 
era ancora in fase di programma- 
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GIOCHI DENTRO IL GIOCO 

Il computer da poiso e quasi un gioco di per sé. Può es- 
sere programmato per diverse funzioni in un linguaggio 
simile a un BASIC molto semplificato. Le applicazioni più 
comuni sono traduzioni simultanee da diverse lingue e 
I individuazione di robot killer pedinatori. 

BAT ha anche un simulatore di volo che ne varia la 
struttura - si può volare intorno al pianeta su uno Shut- 
tle, godendosi le panoramiche in 3D degli altri mezzi e 
del paesaggio. Numerose sono poi le possibilità di com- 
battimento, differenziate soprattutto dalla potenza di 
fuoco a disposizione più che dall'abilità del giocatore. 

Infine - e questo è tipico dei giochi francesi - BAÌ 
mescola aspetti da GdR con un'azione arcade. Nella pri- 
ma lase del gioco, il giocatore usa una routine molto et 
liciente che permette di costruire il personaggio e dargli 
un nome. I personaggi ppssono essere registrati su di- 
sco e sono costituiti da sei attributi standard (lorza, ca- 
risma ecc.) che a loro volta influenzano le capacità del 
personaggio in ciascuno dei 14 livelli di abilità (vedi la 
fotografia). 

La gestione viene effettuata sia attraverso il menu 
che tramite un'icona-cursore, e ci sono numerosi incon- 
tri 'tipo avventura' con attn personaggi, oggetb e locali- 
tà. Il programma è completato da una documentazione 
abbastanza dettagliata del pianeta e dei personaggi. 

Naturalmente è troppo presto per dire come verrà 
accolto BAT quando amvera m redazione, ma questa 
prima occhiata è stata davvero incoraggiante. Una cosa 
è certa, che il software francese ha superato senz'altro 
la lase m cui produceva solo un sacco di bei disegni™ 
*enza un filo di giocabililà. 




La Compuler's Dream è comprensibilmente entusia- 
sta del nuovo CO-Amiga e del CD-I e del CDROM 
in generale. "Possiamo convertire SAfsul CD-Ami- 
ga," dice Philippe, "e stiamo attualmente lavorando a 
un gioco su CD complelamenle nuovo che si chiama 
Xana-Tharf. 

La Computer's Dream ha chiamato queslo gioco 
un "biogioco" ci saranno più di tOOO personaggi del 
tutto indipendenti ciascuno con la propria vita e inse- 
riti In un contesto sociale e naturale ben progettalo 

La tecnologia CD si adatta perfettamente ano 
sWe di gioco francese, tornendo una memona illimi- 
tata per l'elegante grafica e l'interazione con il testo 
cosi diffuse in Francia. La Computers Dream pare 
destinala con le sue notevoli produzioni a diventare 
uno dei gruppi leader sul mercato della nuova tec- 
nologia. 
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STRUMENTI DEL POTERE 
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La prima cosa da Jan è costruirsi il personaggio. Dividendo i 
punii fra i sei attribuii si ottiene automaticamente il grafico 
tn rosso nell'estremità supcriore destra, che mostra immedia 
lamente i livelli di abitila corrispondenti dopo ogni modifica 
nell'equilibrio degli attributi geniale, non è vero'' Le armi 
ivngono selezionate in alto a sinistra e vanno da /uriti di pic- 
cole dimensioni a un mostro in grado di demolire intere co- 
struzioni 





Una locazione tipica - molte cose da vedere, con strani 
sprite svolazzanti. II movimento del cursore determina 
numerose opzioni in questo caso si ottiene una vignet- 
ta di dialogo sul personaggio a sinistra, per indicare 
che è pronto a dire qualcosa. 



Anima* in azione il programmatore si limita 
a tracimare una linea sulla scherma con il cur- 
sore Io sprite seguirà questo percorso... 



La CD ha prodotto delle utility inter- 
ne molto potenti per snellite h 
lavorazione di BATa di altri titoB fu- 
turi Anima* e un utility che permette 
di animare gli spnte. di posizionarli e 
muoverli - ti programmatore può in 
questo modo costruire rapidamente 
delle schermate animate assai effi- 
caci. 

Qualcosa dì simile viene (ano 
anche per la colonna sonora, L'utility 
di Olivier Boom è un sequencet MI- 
DI a 1 6 tracce che assume dati da 
una tastiera standard o da un qua- 
lunque altro strumento MIDI e Bue- 
cessivamenie converte le informa- 
' 'ile cne possono essere in- 
seriti net programma principale. Rie- 
sce anche a trattate e realizzare 
campionamenti a 8-brt. 



Dopo aver selezionato uno sprite basta s 
ci/scarne la velocita di movimento. 




Music Dream Come campionarv. editare i 
dati i-fiinptiinufi a 16ÒÌI 




Nel corso dello spostamento ci viene fame e sete le 
macchinette automatiche permettono di selezionare, 
dietro pagamento, cibi esotici di vario genere. 



"/ miei giochi inglesi 

preferiti sono Shadow 

of the Beasi della 

Psygnosis per il suo 

impiego dell' A miga. 

Ring of'Zilfìn/H'r la 

sua atmosfera e Popu- 

lous per il concetto 

magnifico." 

Philipp* Oerambur* 



Oops' La situazione e pericolosa uno dei robot di Vrangor e 
ricino al giocatore. la cui forza vitale va declinando rapida 
mente. È meglio preme r e il tasto Tuga" in alto a destra... 
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Il buon gusto si fa 

da parte mentre Rick 

Haynes a Madrid 

dà fuori di testa 



Espanol 



Haga el favor de influir el 
seguro a lodo riesgo. " 

Le prego 01 aggiunger* 
una copertura Beatevi al Iva totale 




e oscenità a volte offendono le persone sensibi- 
li. H seguente brano è un resoconto censurato 
trascritto dal mio registratore tascabile. La real- 
tà è spesso più bizzarra della fantasia. Lo giuro. 



L DILEMMA DINAMICO 
Madrid mi ricorda Parigi. Caffé all'aperto, negozi 
alla moda. Donne seducenti, uomini pericolosi. 
La cultura del rischio portata all'estremo. La software house 
spagnola più famosa, la Dinamic, si trova al centro delia 
città. 

Il mondo si accorse per la prima volta della presenza di 
questa casa di software nefl'87, quando venne firmato un 
contrarlo con la Ocean per curare la distribuzione di Army 
Moves, Game Over. Freddy HardesI e Basketbatl Master. La 
presenza diventò ossessione quando scoppiò un putiferio 
per la pubblicità 'pornografica' di Game Over. Un seno par- 
zialmente scoperto scompari rapidamente sotto il soffio co- 
lorato dell aerografo, regolarizzando la campagna. 

Michel Angstadt, direttore internazionale della Dinamic, 
conferma: l'intesa con la Ocean fu una gran cosa. Ci fece 
conoscere in Europa' Sfortunatamente i successivi titoli del 
la Dinamic non distribuiti dalla Ocean, Game Over 1/ e Navy 
Moves - distribuiti dalla Electronic Arts - ricevettero una acco- 
glienza molto più fredda. 'La EA era interessata più ad una 
questione di esperienza che non di vita del prodotto,' dichia- 
ra Angstadt, 'In Inghilterra la risposta ai nostri giochi non è 
stata buona quanto avremmo voluto. Le cose vanno molto 
meglio in Europa continentale. Forse il nostro concetto di gio- 
co non è adatto ai gusti britannici'. 

Angstadt probabilmente ha ragione. I giochi della Dina- 
mie sono conosciuti dalla stampa nostrana per il foro caratte- 
nsbeo stile grafico quanto per la terribile mancanza di origi- 
nalità. Angstadt conferma: 'Siamo stati criticati per produrre 
lo stesso gioco più e più volte. Veniamo visti come outsider. 
C'è un rifiuto nei confronb dei prodotti che non siano ameri- 
cani o inglesi.' E i titoli futuri della Dinamic, Salan e Arene 
Moves, sono tanto simili ai vecchi giochi di questa casa che 
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sicuramente non camberanno l'opinione pubblica. L altro ti- 
tolo in via di sviluppo. Mega Fenu, non è che una conversio- 
ne migliorata del vecchio comop Phoenix. 

I ragazzi della Dinamic sono pieni d'entusiasmo, ma ciò 
non è sempre sufficiente. Mentre le case di software inglesi 
si arrovellano sulla decisione se sviluppare giochi per conso- 
le o per CLH alla Dinamic stanno producendo il loro primo 
gioco per PCW Amstrad. C'è il seno pericolo di rimanere in 
dietro rispetto ai tempi, dato che il divertimento interattivo è 
un mercato globale con richieste globali. Avere successo m 
Spagna può andar bene, ma se la Dinamic vuole combinare 
qualcosa su scala mondiale dovrà inseguire a perdifiato le 
tecnologie dei giochi del futuro. E la legge della giungla. 

PER LE STRADE DI MADRID 

Dopo aver visitato la Dinamic mi sono steso a prendere » so- 
le nel vicino parco di Plaza De Espanol. Vicino a me sedeva 
una bella ragazza spagnola appena adolescente. Si è prepa- 
rata uno spinello e lo ha acceso. Ho alzato lo sguardo. I no- 
stri occhi si sono incontrati. Mi ha sorriso. Le ho sorriso. Mi 
ha offerto un oro. Ho rifiutato. L unico viaggio che volevo fa- 
re era quello per tornarmene a casa. Mi sono addormentato 
e ho sognato di essere un cannibale. Le autorità spagnole 
non si preoccupano particolarmente del problema droga. 
Possederne è legale, spacciame no. Probabilmente l'inten- 
zione è di scoraggiare i possili piccoli trafficanb. 

Mi sono svegliato e sono tornato in albergo. Le stampel- 
le sono di moda fra i mendicanti madrileni di successo: ho 
passato due finti storpi nel giro di pochi mirarti. Nelle edicole 
non c'era segno delle riviste di videogiochi conosciute, che 
mi è stato detto si esauriscono subito. Micro Maria è la rivi- 
sta spagnola di videogiochi più conosciuta. 

Lana condizionata nella ma stanza non funzionava, co- 
si ho infilato la testa nel congelatore del mira-bar. Grosso er- 
rore. 15 mirarti dopo avevo finito la vodka e tutti i bicchieri. 
La situazione precipitava. Avevo ancora sete. Accesi la TV 
via satellite: riuscivo a vedere solo una versione in tedesco 
di Vicini di Casa. Decisi di andare a far spese. 
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I giochi vengono vendi* quasi dappertutto a Madrid, dai 
negozi di fai da te ai supermercati. I computer più ditta in 
Spagna sono lo Spectrum e l'Amstrad CPC - quasi il 50% del 
mercato. 

A ruota seguono PC. MSX. Amiga. ST e le console Se- 
ga e Nintendo. Una 'Consola Nintendo' costa 1 7900 pese- 
tas, un Sega Master System 19900 pesetas e un STFM 
68000 pesetas. La Amstrad domina la scena dell'hardware 
ispanico con i suoi Spectrum, CPC, PC e PCW. 

II software ludico m Spagna non costa molto. Una tipica 
cassetta per Spectrum costa 1200 pesetas, e una cartuccia 
per il Master System 1990 pesetas. Il software inglese va 
per la maggiore. I distributori locali più intraprendenti acqui- 
stano i diritti di alcuni titoli dai loro autori. Questi distributori 
duplicano, nconfezionano e vendono i titoli in Spagna pagan- 
do una percentuale agli autori su ogni pezzo venduto. La so- 
luzione spagnola al problema della pirateria è il mantenere 
bassi i prezzi. 

La Dinamic e le altre case spagnole producono anche 
stranissimi titoli fatti apposta per il mercato locale come 
Orazen Peftovic Basket della Toposoft o Errato Sanchez Vi- 
cario Grands/am Tennis della Zigurat. 

I GIOCHI A GETTONE 

E scesa la notte e Madrid ha cominciato a pulsare di elettro- 
ni. Con 25 pesetas mi sono comprato un breve divertimento 
digitale in un 'Salon Recreativo' (Sala Giochi). Ho giocato a 
Va/tnc della Jaleco mentre la gioventù spagnola mi circonda- 
va come un branco di squali affamati. Il gioco assomigliava a 
Xenon. Madrid è piena di cadenti sale giochi zeppe dei soliti 
coin-op di rhunderb/ade. Ga/axians e Robocop. nonostante 
la popolazione locale sia più interessata alle slot machine. 
Zona depressa = divertimento all'antica. Eccetto i coirwp 
dedicati, tutti i giochi da bar sono contenuti m cassoni tutti 
uguali che danno loro un aspetto poco ufficiale. La Sega pro- 
babilmente si occupa della distribuzione m Spara della 
maggior parte dei coinop giapponesi, visto che una nota di 
copyright con il suo marchio appare insieme a quello del pro- 



ta puohliciin Ori primo Vtimt Over ereO qualche problema, n prossimo 
Arena Maor* si basa sulla seouensa inislale al inseaulmenio suoli sci d 
/llm di James Band Xa Spia Che MI rimata'. 



"I.lamen a un medico, rapida- 
mente.'" 

Calamo!» un dottore, presto' 





Michel 1MHX 
Anostadt 



tremenda •eocctatura' 



"Donde està la cmbajada 
sudafricana?" 

M pud Indtcsrs I smossetele dM Sud Alfio? 



duttore originale su ogni macchina. 

Avevo fame. Era il momento di andare in esplorazione. 
Di tanto in tanto, proprio quando si crede di avere scoperto 
la vera Madrid, ci si ritrova di fronte a un 'tranquillizzante' 
cartello che indica il più vicino McDonald's. Mi sono infilato in 
una stradina laterale e sono finito in un nstorante cinese pie- 
no come un uovo di autoctoni. Doveva essere buono. Ho da- 
to una scorsa al menu con sguardo impaziente. In cima alla 
lista c'era Cazuela de Rape al es Wo Chino I255ptas. La tra- 
duzione indicava: 'Rape, Orientai Style' (provate a tradurre 
dall'inglese... NdR). Tutto sommato un Big Mac non era poi 
tanto male. 

Ho osservato la strada dalla mia camera all'albergo 
' (nome censurato su consiglio legale). La percezio- 
ne si scontrava con la perversione. Un mercato della carne. 
Schiave sessuali new wave per impiegati affamati. Ho bevuto 
la mia Euro-Fizz disgustato. 24 ore a Madrid erano troppe. 
Ero fuori budget di 370000 lire per spese varie. Cominciavo 
a parlare uno slang sintetico di spagnolo e inglese. Ero fisica- 
mente distrutto. C'era solo una cosa da fare.. Llamen a un 
medico, rapidamente! 



Sui, in su Spectrum: la Dolomie ha anehe una seslone dedicala alla 
pmduiiane di at-vmure di conversaslone- Per ara le pubbllcaiioni 
sono stale llmliaie alla Spagna, con titoli rhe comprendano Don 
OuyDfc. Las Pojaroe de Bdnokok e Sahara, ri prima diala la (noiose 
■f sarà Colorar I 
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/ giochi della Pinamlr tono coftouciutt %oprat 

Olita per lo itile grafica cara, irrisi'. ™ L'intra 

prendente tot-ir..) impiega un tiìte-jnatnr* a. 
canoni animali. R leu filo Mocnura. prr mlluo 
nr a molila agni quadra di anlmatianr. CI. 
Kfiua.1 su carta inmoor.ii dlaìlalUxiil niSTf 
ritorcati con il p rogr a mmi. Draga Eli. 
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MULTIMEDIA 




in modulo del progetto Ariane uno 
deuli oggetti più grandi 




come ogni anno, quattro 
milioni di persone visita- 
no Le Pare De La Villette, 
un luogo incredibile a 
nord ovest di Parigi che 
e stato realizzato con 
una spesa di svariati mi- 
liardi e viene gestito da 
non meno di 900 per- 



La Citta della Scienza e dell Indu- 
stria, per chiamarla con il suo vero no- 
me, e sia un centro multimediale edu- 
cativo che una vera 'città" con indu- 
strie, negozi e servizi. Le mostre van- 
no dal remoto passato al più lontano 
futuro, e molte di esse sono particolar- 
mente interattive. Per essere una vetri- 
na tecnologica dev'essere uno dei più 
impressionanti 'musei viventi" del 
mondo. 

Quando si arriva, basta comprare 
un biglietto per le mostre permanenti (che vanno sotto 
il nome generico di Exptora) per poter vagare libera- 
mente Ira oggetti che trattano dell'universo fisico (co- 
me oceani, rocce, vulcani, ecc.), delle scienze naturali 
(ambiente, agricoltura, umanità), delle comunicazioni e 
della fisica (materia ed energia). 

Quasi ogni mostra e accompagnata da schermi vi- 
deo e. sparsi per la città, ci sono persino sistemi elet- 
tronici dotati di schermo sensibile al tatto tramite i qua 
li si può interagire personalmente con i sistemi e otte 
nere ulteriori informazioni. Naturalmente tutte le infor- 
mazioni sono in francese, ma all'ingresso si possono 
noleggiare delle cuffie che forniscono una visita guida 



Mentre ci trovavamo in 

Francia a visitare 

la Ubisoft e la Coktel 

Vision, abbiamo 

scoperto qualcosa di 

piuttosto speciale. Ecco 

cosa abbiamo trovato... 



ta nelle più importanti lingue (ita 
liano compreso). 




Ili imi nfgffnmrt improntili al Mimd.1. il [.-rumini.- tele 
malico sviluppalo dalla sip francese e ora installato in 
milioni di abifaxloni. Basta collegarsi, e si ottiene oc 
cessa diretto a possibilità che vanno dagli acquisii a di 
sfanga a dialoghi piuttosto personali con Illustri s 
seturl. 



CITTA GRASSA 

Bisogna tenere presente che que 
sto posto e GRANDE Una volta 
superato l'ingresso, ciò che più 
colpisce è la scala di realizzazio- 
ne. L'architettura e ultramoderna, 
con grandi tunnel d'acciaio e tubi 
che si snodano in ogni ambiente. 
Ci sono enormi oggetti dappertut- 
to persino stazioni spaziali e un 
paio di sottomarini. • 
Periodicamente vengono organiz- 
zate mostre temporanee che han- 
no luogo in zone normalmente 
inaccessibili, alcune delle quali 
già interessanti di per sé. Fra le 
altre cose c'è un planetario, e una 
cupola geodesica chiamata le 
Geode riservata a presentazioni 
speciali e avvenimenti 'dal vivo' 

Naturalmente qui e possibile anche mangiare, in un 
piccolo bar situato in alto, proprio sopra 
un satellite artificiale. £ volendo si posso- 
no ammirare anche cose più naturali, co- 
me le piante esotiche contenute nel "Pon- 
te Verde', un tunnel di vetro dotato di ne- 
bulizzatori automatici che incrocia la via 
principale della Città... a mezzana! 

Fra le altre mostre permanenti ci 
sono: 

- Il Mondo del Suono: qui ci si può diverti- 
re con giochetti di memoria e percezione 
nella 'Bolla Sonora" - una grossa bolla di 
anidride carbonica che mostra la rifrazio- 
ne del suono e la sua propagazione. 

- La Mostra delle Immagini, dove si pos- 
sono provare telecamere termografiche 
e ad infrarossi, oltre a molle altre appli- 
cazioni hi-tech. 

Robot Siamo rimasti particolarmente 
colpiti da uno che era alto sei metri! 
■ Computer Ci sono anche un simulato- 
re di volo e robot programmabili sul po- 
sto con routine "intelligenti" già pronte. 

La Francia potrà magari sembrare 
un pò luon mano per una visita ad un 
museo, ma con musei di questo genere 
vale la pena di fare un viaggetto. no? 




Un visitatole dopanti a un terminale 
sensibile ai tocco, dal quale si può 
interrogare una dei molti database 
dello Cilto 



te Geode e un teatro multimediale 
progettala dall'architetto Adrien 
Fainsitber. 35 metri di diametro nei 
quali possono sedere 370 persone. 
All'interno ce uno schermo di 3230 
metri quadri fatto di sottile allumi 
nio perforato, dietro al quale ti tro- 
vano dodici altoparlanti che offrono 
il massimo supporto audio alle im 
maaini- Se solo si potesse collegare 
un joystick... 




" 



OME ARRIVARCI 



Basta prendere il Metro per Porte de la Vil- 
lette. La Città è aperta da martedì a dome- 
nica, dalle 10 del mattino alle sei di sera e 
il costo del biglietto va da 23 franchi per la 
!anh*a ridotta a 200 (ranchi per l'accesso il- 
limitato a tutte le sezioni II numero telefo- 
nico è 46421 31 3 
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K è andato a scoprire cosa bolle nei pentoloni elettronici 

delle case di software della nostra penisola, trovandovi grandi 

progetti e giochi misteriosi. 




Mentre scriviamo sono appena 
iniziati i campionati di calcio, 

l'attenzione di mezzo mondo è 
puntata sul nostro paese. 

Un sacco di gente si è accorta 
per la prima volta in vita sua 
dell'esistenza dell'Italia, 
una penisola dalla forma buffa 
che nonostante sia piuttosto 
piccolina è piena zeppa di cose 
interessanti: monumenti, stilisti, 
spiagge e... software house? 
Da qualche tempo diverse 



http://speccy.altervista.org/ 



società hanno cominciato 
a occuparsi di videogiochi anche 
nel nostro paese, e nell'ambito 
della nostra panoramica 
sull'Europa elettronica siamo 
andati a visitare tutte le case 
di software "nostrane". Fra un 1 
anteprima e un' intervista, una 
partita con l'ultima novità e un' 
indiscrezione, siamo riusciti 
a scoprire progetti di tutto 
rispetto, spesso paragonabili a 
quelli delle "mitiche" case inglesi. 
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SIMULM0ND0 



Anche nella pentola Simulmondo bollono grosse 
novità. Per ottobre è prevista l'uscita di quello 
che un comunicato stampa della casa bologne- 
se definisce 'il nostro capolavoro': / Play 30 
Soccer. 

Il gioco, che è costato due anni di lavorazio- 
ne ed è stato creato da un team di 9 persone - 
tra cui Mano Bruscella, responsabile del codi- 
ce, e Riccardo 'Ricky' Cangim, per l'animazione 
e grafica -.è una simulazione del calcio vista in 
soggettiva dal calciatore che ha il possesso di 
palla. I P/ay 3D Soccer è immaginato per repli- 
care la Coppa dei Campioni, con una gamma di 
64 diversi club europei, tutti utilizzabili da gioca- 
tori umani: è quindi possibile organizzare un tor- 
neo con 64 partecipanti in carne e ossa. Il gio- 
co offre la possibilità di simulare uno qualunque 
degli undici ruoli di una squadra (portiere com- 
preso) e Qualunque tipo di azione - colpi di te- 
sta, rovesciate, punizioni, ngon. 

I Play 30 Soccer è stato programmato con 
una nuova tecnica capace di gestire grafica e 
animazioni tridimensionali in tempo reale con la 
frequenza di 25 frame al secondo e di combina- 
re grafica vettoriale con grafica bitmap e con- 
sentire una rotazione continua del punto di vista 
di entrambi gli elementi grafici. 

Dalle pnme impressioni che abbiamo avuto 
vedendo il gioco in azione non ha niente da invi- 
diare ai prodotti inglesi del genere, anzi si può 
tranquillamente dire che è più ambizioso di alcu- 



Alcunl degli iprite utilizzali in I pia; 3D 



ni progetti simili d'oltre Manica. L'animazione è 
veloce, la grafica ben disegnata e la presenta- 
zione di otbmo livello: non vediamo l'ora di pro- 
varlo per scoprire come sarà la giocabilità, ov- 
vero l'elemento più importante in un gioco di 
calcio. 

Il programma è stato scritto per Amiga ed 
uscirà anche in versione per ST e C64 in otto- 
bre, mentre la versione PC sarà in vendita a fine 
dicembre. Le versioni ST e C64 presentano al- 
cuni problemi di riscrittura del codice, ovviamen- 
te, ma secondo 
Mano Bruscella 
non dovrebbe es- 
serci alcun pro- 
blema. Per la 
versione ST si 
tratta di riscrive- 
re tutte quelle 
parti del pro- 
gramma che si 
avvalgono della 
gestione via Wit- 
ter e copper, 
mentre per la 
versione C64, 
che verrà scritta 
da Nicola Fenoli, 
Mano sta realiz- 



nel settore delle avventure a icone. 

Ma le notizie interessanti non riguardano so- 
lo le novità imminenti. Come l'Idea, anche la Sf 
mulmondo ha annunciato l'intenzione di realizza- 
re prodotti CD. La Simulmondo. che sta seguen- 
do il settore CO da circa un anno, non intende al 
momento privilegiare alcun standard, tenendo 
presente l'intero spettro, dall'FM Towns (alla ca- 
sa bolognese sono in attesa dell'arrivo di una 
macchinai al CW e al CD-TV. A questo nguardo, 
la Simulmondo valuta positivamente il nuovo CD- 




Lo schermo In stile Tennis Cu 




zando un apposito convertitore per 'portare' la 

grafica Amiga su C64. 

/ Play 30 Soccer sarà il 
primo titolo di una linea 'I Play' e 
sarà seguito, entro la prima me- 
tà del 91 , da un gioco di tennis 
e da uno di pallacanestro. Tra le 
altre novità Simulmondo di pros- 
sima uscita ci sono Formula 1 
30 (stesse date di I Play 30 
Soccer), 500 CC Mofomanager 
(in settembre per Amiga, fine no- 
vembre lutti gli altri formati! e il 
tanto atteso llalian Night 1999 
(fine settembre per Amiga, fine 
novembre C64), che sarà il po- 
mo tentativo della Simulmondo 



e una novità per t giochi di caldo 

TV della Commodore poiché, secondo Carla, la 
tempistica è ottima: vuol dire infatti avere un 
vantaggio di circa un anno sulla concorrenza'. 
Ovviamente visti i costi di produzione, la Simul- 
mondo farà delle coproduzioni, ma attualmente 
il responsabile della casa bolognese, Francesco 
Caria, resta assolutamente abbottonato sui no- 
mi dei partner. 

Anche in questo settore, come ha già latto 
per i titoli per home computer, la Simulmondo 
intenderà concentrarsi innanzitutto sul mercato 
italiano e puntare a quello europeo in un secon- 
do tempo. Questo 'secondo tempo' è invece ar- 
rivato per i prodotti 'tradizionali', che sono da 
poco in vendita nei principali paesi europei attra- 
verso dei distributori locali. 



LAGO 



Uno dei granai non 

taliano. 
L ingresso ne 

azione tattica estremamente professionale e . . 
■ 

ira a partire dal 7 novembre 1966, dal 
zio dei famos. dian del condottiero. 
L'obiettivo delle truppe di gì 
tore e la conquista della citta di La Par", e i azione si ce 
slingue per I estremo realismo storico della vicend 
ma contiene aa esempio numerose msDpe del !.. 

alcune imprecisioni cartogra- 
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■ cora. 
iletato da sequenze tipicamente d azi 
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Dopo l'en plain di successi otte- 
nuti con Bomber Bob e Moonsha- 
dow, la casa di Casciago (VA) si è 
presa un meritato periodo di pau- 
sa durante il quale pianificare la 
propria politica futura. Intervista- 
to riguardo quest'argomento, il 
responsabile della Idea, Antonio 
Farina, non ha quindi potuto dar- 
ci altro che un accenno piuttosto 
vago di ciò che verrà prodotto nei 
mesi a venire da questa software 
house. 

Tra i titoli in fase di realizza- 
zione ce un programma "top se- 
cret" che sfrutterà il nome di un 
famoso personaggio contempora- 
neo italiano. Sulle prime abbiamo 
pensato a qualche titolo sportivo 
sulle tracce di Franco Baresi HI- 
ck-Otf, ma quando ci è stato det- 
to che il programma sarà un gio- 
co di piattaforme ogni Ipotesi è 
crollata miseramente. La redazio- 
ne si sta spremendo le meningi 
per indovinare il protagonista del 
gioco: Marisa Laurito? Beppe Gril- 
lo? Cristina d'Avena? Roberto Be- 
nigni? Aspettiamo con ansia il co- 
municato stampa... 

Sui colli varesini si festeggia 
anche il nuovo team di autori ac- 
quisito grazie alla campagna pub- 
blicitaria uscita sulle riviste del 
settore: purtroppo anche In que- 
sto caso I nomi dei programmato- 
ri, musicisti e grafici non sono 
stati ancora comunicati. 

Due notizie particolarmente 
interessanti riguardano i contratti 
che la casa di software sta stipu- 
lando in questo periodo. Il primo 
riguarda una partnership con una 
società estera non meglio defini- 
ta volta allo sviluppo di tecnolo- 
gie CD-ROM, mentre il secondo 
potrebbe portare a una versione 
di Bomber Bob compatibile con la 
console Megadrive della Sega! 
Sarebbe meraviglioso trovare un 
gioco italiano a fianco di titoli 
"mitici" come Afterburner, Last 
Baltico Ghouls n Qhosls! 

L'ultima notizia potrà non es- 
sere di grande interesse per I gio- 
catori Italiani ma è sicuramente 
degna di nota: da questo mese 
l'Inglese Software Biz curerà la 
distribuzione mondiale dei giochi 
Idea, aiutando cosi la diffusione 
del software italiano nel cinque 
continenti. 
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Questa tUlo dalla /accia paca raccoman 
•labile è un «mpln drlln nuova frenica del 
la Injugrame* di Integrare lequenxe cinema 
roynfìche nm oro/Ica iradUlunaltr . 




GLI ARMADILLI... 



Ce una casa di software con un giro 
daffari annuo di poco inferiore ai 9 mi- 
lioni di dollari, sessanta dipendenti con 
un'età media di 26 anni, una stona di 
premi internazionali raccolti «Appropri 
prodotti, una coraggiosa politica azien- 
dale che prevede progetti innovativi a 
fianco di duelli più tradizionali, un pro- 
gramma di sette uscite importanti ogni 
anno e un dinamico presidente di appena trentuno anni al 
timone. No, non e la Ocean e nemmeno la US Gold: sta- 
rno parlando della Inlogrames. la più grande produttrice 
di giochi per computer in Francia e una delle maggiori for- 
ze europee di questo settore. 

Quando siamo stati invitati a visitare gfi uffici della kv 
fogrames a Vitteurbanne, nei pressi di Lene, abbiamo 
avuto l'occasione di scoprire quali siano i progetti d. que- 
sta società per i mesi a venire. E abbiamo scoperto pro- 
getti alquanto interessanti. 

Siamo stati accolti ali aeroporto dall'affascinante 
Christetle Gesler, la cannissima Pfì della Infogrames. Ci 
ha condotti in un grande palazzo di uffici m Rue du lei 
Mars 1943 (che nome delizioso, per una normale stra- 
da!!, dove la Infogrames occupa buona parte del sesto e 
settimo piano. 

bone, la seconda città francese per grandezza, è 
una piacevole città adagiata tra i due fiumi Saona e Roda- 
no. Il centro della città è dominato da alti palazzi rosa e 
arancioni coperti di stucchi separati da molli, molti alberi 
che la rendono una delle città più verdi fra quelle che ab- 
biamo visitato nel nostro tour. Non c'è da meravigliarsi 
se, immersi in un ambiente tanto piacevole, i dipendenti 
della Infogrames sembrano tutti piuttosto allegri. 

Prima di dedicarci agli affari ci è stato offerto un as- 
saggio della migliore cucina francese Imi sono anche 
fatto tentare da un assaggio di fromage Irosi. 

Tornati m ufficio ci è stata presentato l'ultimo gioco 
su licenza della Infogrames di-cui tutù sono piuttosto or- 
gogliosi, WellUis. l'attesissimo seguito al megasuccesso 



sovietico Tetris. Il gioco, ancora programmato dal mate- 
matico russo Alexei Pajitnov, è simile a Tetris ma giocato 
in tre dimensioni invece che due. Il gioco ha tutto il fasci 
no coinvolgente del suo precursore, ma la maggiore diffi- 
coltà lo rende un pò più difficile da padroneggiare. Wel- 
Itris sarà pubblicato questo mese, e siamo ansiosi di po- 
terlo provare. 

Il gioco russo non è certo il prodotto più importante 
fra quelli m uscita dalla Infogrames. In realtà, si tratta solo 
del primo di una trilogia di giochi innovativi che verranno 
pubblicati nel corso dell'anno sotto il nome di The 
C/ysfal Co/lection. Sulla base di ciò che abbiamo visto du- 
rante la nostra visita, possiamo dire che la collezione non 
farà che rinforzare l'immagine della Infogrames come pro- 
duttrice di concetti originai* di alta qualità. 

Rinchiuso m una delie sale di sviluppo del sesto piano 
abbiamo trovato il programmatore ventiquattrenne Frede- 
nk Raynal. Stava lavorando al secondo gioco di The 
Crystal Collecbon. Questo si basa strettamente sulla teo- 
ria americana della Costruzione Cerebrale. La teoria dice 
che certi schemi di luci e suoni coordinati possono esse- 
re impiegati per ridurre le onde Beta ra- t^^^*\. 
pide (cioè le normali emissioni cerebra- 
li) e convertirle in più lente onde Affa 
(quelle tipiche di uno stato neurale più 
salutare e rilassato). Il gioco non si 
chiama Alpha kVaves per nulla! 

Il gioco è ambientato in 256 stanze , 
che rappresentano il cervello. Ogni am- 
biente viene creato con le più rapide 
routine vettoriali solide che ci sia capi- 
tato di vedere. I vettori erano tanto ve- 
loci che credevamo di assistere ad una 
dimostrazione su PC 386. Immaginate- 
vi la nostra sorpresa quando abbiamo 
scoperto che si trattava di un vecchio 



Continua il nostro speciale 

Europa Elettrica con la visita 

della società francese 

responsabile non solo di una 

serie di giochi originali di alta 

qualità, ma anche della più 

grossa collezione di armadilli al 
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Lo scopo e di guidare un cursore 
sugli oggetti della stanza per raggiun- 
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gefe una delle uscite. Ogni stanza offre al giocatore un di- 
verso tipo di sfida. Scegliendo alcuni percorsi in questo 
cervello artificiale si può incontrare Qualcuna delle 16 
stanze dotate di un effetto speciale progettato per stimo- 
lare le onde Ada. Inoltre, il gioco può operare in tre modi 
diversi: quello normale per la produzione di onde Alfa, 
uno opposto per aumentare le onde Beta e accelerare le 
capacita di pensiero e un terzo modo specificamente stu- 
diato pei aumentare le capacità di apprendimento del gio- 
catore. 

Il terzo gioco di The Crysfal Co/leclron, intitolato 
Corrida, e opera del programmatore Vincent Puoneux. 
Si tratta di un alfro gioco in 3D, ma in questo caso si os- 
serva un lungo corridoio diritto pieno di muri di varie for- 
me e dimensioni che lo ostacolano, alcuni dei quali in mo- 
vimento. Impiegando una racchetta trasparente bisogna 
spingere una pallina rimbalzante lungo il corridoio - se 
rimbalza oltre le nostre spalle si perde una vita. Di tanto 
in tanto si incontra un settore speciale bonus dove si pos- 
sono fare punti extra. 

Siamo stati tanto fortunati da poterci godere una an- 
teprima speciale del gioco, e nel giro di un minuto ne era- 
vamo catturati. Il gioco e coinvolgente quasi come certi 
classici quali Tetra. Breakouf e Pipemama, e ancora una 
volta dimostra che non c'è mente di meglio di una sempli- 
ce idea per fare un bel gioco. Con ] 00 livelli, sembra che 
i giocatori avranno di che divertirsi per un bel pezzo. 

Naturalmente anche i migliori programmatori hanno 
bisogno di un team di assistenti, e una delle cose di cui la 
Intogrames si vanta sono gli alti standard raggiunti dai 
suoi artisti grafici e musicali. Abbiamo parlato a Josyane 
Girard, che sta mettendo insieme la grafica di un nuovo 
gioco per l'ST intitolalo Alcafraz. Si tratta di un seguito di 
Hostages m cui si controllano due agenti speciali in un 
raid su di una isola-pngione deserta, che viene usata co- 
me base da un terribile criminale. 

Josyane ha fatto grandi cose per ottenere la giusta 
grafica. Per prima cosa ha prodotto una mappa accurata 
della prigione che è stata poi impiegata per realizzare i 
fondali del gioco. Le famose sequenze fotografiche di 
Muybndge sono state usate come base per gli sprrte del 
gioco, prendendo ispirazione dallo stile dei fumetti fran- 
cesi. Gli spnte sono stati disegnati e animati con l'utility 
sviluppata appositamente dalla Infogrames, Aram ST. 

Il software autorealizzato e qualcosa che la società 
tiene m grande considerazione - il programmatore vetera- 
no William Hennbois sta attualmente lavorando ad un sin- 
tetizzatore avanzato con editor che permetta di sintetiz- 
zare i suoni direttamente sulla macchina 'bersaglio - piut- 
tosto che campionari) separatamente. 

La politica della Infogrames è sempre stata quella di 
pianificare a lunga distanza, quindi abbiamo avuto il pia- 
cere di osservare all'opera una nuova tecnica di progetta- 
zione, oltre che una nuova macchina. Il programmatore 
Michel Royer sta impiegando una tecnica che gli permet- 
te di sovrapporre parti di immagini digitalizzate dal vivo 
su fondali generati normalmente. Il vantaggio della nuova 
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BIBLIOTECHE 
E STUDENTI 

I programmatori interni della In- 
togrames lavorano tutti su una 
rete di PC la maggior parte del 
lavoro è un miscuglio di linguag 
gio macchina del computer "ber- 
saglio" e C compilato. Invece che 
lavorare in solitudine, scrivendo 
tutto il codice da zero. I pro- 
grammatori qui Impiegano una 
biblioteca di routine che è stata 
continuamente aggiornala sin 
dai primi giorni della società. 
Nello spinto di supporto e Inco- 
raggiamento reciproco che pre- 
vale nello staff, tutti i program- 
matori fanno uno sforzo per con- 
tribuire con routine di loro crea- 
zione alla biblioteca comune. 

Mettere insieme i geni del 
computer permette anche di di- 
vertirsi ogni mercoledì pomerig- 
gio, quando i ragazzi delle scuole 
locali vengono invitati a provare i 
giochi in via di sviluppo - una 
delle cose che la società ritiene 
più Importanti nel processo di 
completamento di un gioco. 



tecnica é la sua estrema velocità e la quantità relativa- 
mente ridotta di memoria che occupa. Abbiamo visto un 
demo con uno scheletro animato armalo di spada, e sia- 
mo nmasti impressionati Questa tecnica dovrebbe per- 
mettere una ancor maggiore integrazione delle tecniche 
cinematografiche con i programmi per computer nelle 
produzioni future. 

In coppia con il ventitreenne Laurent Salmeron, Mi- 
chel sia anche lavorando alle conversioni per il nuovo FM 
Towns. In produzione c'è DraMtien, ma per il futuro pros- 
simo sono previsb anche titoli originali. Questa e solo una 
delle aree in cui la Infogrames si sta spostando sul mer- 
cato giapponese. Ultimamente, sono persino riusciti a ge- 
nerare l'interesse dei grandi produttori di console nguar- 
do alla conversione dei loro titoli più recenti. 

Un ultenore esempio dell'abilita e della volontà della 
Infogrames di abbracciare contìnuamente nuove metodo- 
logie ^trasmissione dei loro prodotti ali utenza si vede 
nella loro prima produzione video. Dopo aver scoperto 
che la loro conversione da board game Full Melai Plane- 
fe sembrava essere un po' troppo complessa, hanno de 
ciso di realizzare una videocassetta che discutesse le re- 
gole e le tattiche del gioco. Sfortunatamente era disponi- 
bile solo la versione in francese del video, ma sembrava 
buona. La versione inglese è attesa entro breve. a"C 

Con progetti per il futuro chetorronMdpqpTl!W(jrafc' » 
ti dal gioco di ruolo CaW»fi^^@4ra«f sembra 
diventar* •' flonióTjr£gGb*-più torte. Il presidente Bruno 
B^nelure«<rgl'arioVcose profilarsi all'orizzonte. Ha Itoti- 
ficato il bisogno per l'industria di definì» 4<eellbtff|tiBb 
e per le società diimposlate unftóiitj » mercato glo- 
baleS>fc»Tuel^^ÌM«\iallaffintendo Bruno e suoi 
colleglkJrànno già fatto qualche esperimento con la pub- 
blicità in TV • un altro passo per stabilire l'importanza del- 
la Infogrames sul mercato. 

Dopo averci cosi impressionato, siamo stati portati 
all'Hotel des Artìstes, un luogo affollato da attori francesi 
che lavoravano al vicino Thèatre des Celestms, e presto è 
cajsta la calda sera pnmavenle, in cui abbiamo apprezza- 
to quel che può offrire Lione ad uno stanco e affamato 
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noce de heìlmomr net centro di liane e la più grande piana eun» 
pea. In cima alla alitino ce la magnifica cattedrale di ruui-ierv. che 
domina la statua di Luigi XIV al irnlrn 
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1 ufto sugli Scarichi 

"Italie riserve d'acqua calcaree di Eureka Springs viene la 
più radicale d(/èsa a favore dei gabinetti senz'acqua. Tormen 
tato dall'inquinamento sotterraneo. The Watet Cenile ha pro- 
dotto l'unico elenco disponibile riguardante i W.C "asciutti' 
dai modelli industriali a quelli fatti in comi: da quelli chimici 
a quelli meccanici. Vorremmo saperne di più sui problemi dei 
gabinetti a «ecco: parassiti, massimo carica, installazione. 
manutenzione e qualità del composto finale. Questo volume 
tratta anche dei pozzi neri e della politiche idriche locali. 
sapendo molto bene che l nostri escrementi solidi e liquidi al 
tro non sono che ottimi fertilitr.anti per il cibo del futuro.' 
Peter Marshall 



IVlal di Testa: ti Sollievo Definitivo Senza Analgesici.' 
"La libreria nella quale luvoravo esaurì le tre copie di 
questa volume in altrettanti giorni. tOttimo per una casa 
indipendente. I Ovviamente il libro riesce a riempire una 
nicchia. Ho sperimentato io stesso il massaggio del mu 
«colo trapezio durante una delle mie frequenti emicranie 
e ne ho tratto sollievo. Alcune delle teorie descritte in 
questo libro sono assurde: nonostante ciò le tecniche elen 
cate (fra cui il massaggio delle scapole con un pennello, 
la "cali istenia /acefale' e l'agopressionej sono ottime per 
allontanare il mal di testa." 
Candida Kutz 




Pubblicalo per la puma volta nei 1968. 
rie Whoie Earth Calalog (Il Catalogo 
Terrestre Globale) fornisca un accesso 
in continua evoluzione a strumenti e 
idee Vincitore del National Book 
Award. » Catalogo ha venduto più di 
2.5 milioni dt copte nel corso degli anni Come nelle prece 
denti edizioni su carta, la versione elettronica del Catalo 
goè piena zeppa di voci interessami riguardanti una vasta 
gamma di argomenti didattica, arredamento, canottaggi, 
elettronica digitale e molti altri, che riflettono l'ampiezza de- 
gli interessi umani E un'enciclopedia infinitamente utile e 
di ottima qualità - informativa, divertente e stuzzicante.* 

li Catalogo Terrestre Giocale su CD-ROM è una visita 
iperguidata al nostro pianeta: L'Ongino della Specie e TE 
voluzione Attraverso i Secoli In pratica 200Mb di testo, 
grafica e sonoro che comprendono all'inorca 9500 schede 
di HyperCard nguardanti 2500 soggetti, Ira cui 4000 imma- 
gini 2000 estratti testuali e 500 suoni. 

"Grazie a HyperCard, ci si può spostare rapidamente 
e con taolita da un argomento all'altro " Muoversi è sempli 
ce basta puntare su qualsiasi cosa che ci interessi, 
cliccare e nel giro di pochi secondi si legge, vede e ascolta 
tutto ciò che la riguardi. I contenuti sono divisi in Sistemi 
Globali, Comunità, Posti. Ambienti. Mestieri, Vivibilità, Sa- 
lute. Nomadismo, Comunicazioni. Media. Istruzione. Musi- 
ca e lndicé% 

"Frugare il Catalogo è un'avventura interattiva, guidata 
dall'immaginazione. Dovunque o si muova, si scoprono 
collegamenti insospettabili e meravigliose fonti di informa- 
zione che non si sapeva esistessero ." 

PRONTI PER IL DECOLLO 

I giocalo" più maturi potranno ricordare la casa produttrice 
di questo notevole prodotto per Macintosh. La Broderbund 
ha fatto parie del mondo dei giochi, dell'educazione e della 
produttività computenzzata sin dall'inizio dell'era dei mi- 
crocomputer Ha sviluppato classici come Lode Runner e 
Chopbfter. e ora produce persino un |oystick cyberpunK per 
ta console Nintendo. 

VElectronic Whoh? Earth Catalog ■ Access to Tools 
and Ideas - m versione CD-ROM è disponibile solamente 
per il Macintosh e costa 149.95 dollari negli Stati Uniti. Per 
ultenon informazioni contattare: Broderbund Software. Inc.. 
17 Paul Drive San Rafael. Calilomia. 94903-2101 , USA. 



V/maha The Cat Dancer 

'Fumetti dì animali per adulti. Le storie di trita 

quotidiana di Omaha e dei suoi amici htppìe. Divertente e 

spesso erotico. " 

Richard Kadreu 



V'ali 




atalogo per Mancini 
"Ecco qui una piccola selezione di oggetti di uso comune 
progettati per i mancini, alcuni dei quali anche per ambi- 
destri. Avete mal protrato a usare delle forbici normali 
con la mano sinistra'/' 
Kevin Kedu 



JEsrbacce Commestibili dei Giardini Canadesi 

T.rìiWr Garden Weeds of Canada e Editile Wild Fruita and Nata of Canada sono i libri più eleganti e informativi riguar 
danti la vegetazione spontanea commestibile. Edible native Pianta of the Rocky Mountaina e U migliore sulle specie 
del sud. TI Peferson ha una comoda appendice. Piante commestibili si trovano in campi incolti, discariche, paludi, 
macchie, stagni, e (come lo Haiku giapponese) solo in certe stagioni. Llden Ubicazione rimane difficile. /[ Rott appro 
fondisce maggiormente la raccolta specializzata: buoni disegni, botanica, usi indiani, usi medicinali, raccolta, essìca 
mento e preparazione di radici, tuberi, rizomi e carmi. 
Peter Marshall 
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a - vi 

\_TuìlI<i alte Piccole Dispule Legali 
E un libro superbo, senza difetti? Nessuna piccola azienda 
dovrebbe esserne senza. Se tri piace citare in tribunale al 
tra gente e società, lo troverete persino utile.' 
Michael Philips 



Il Libro Completo dell'Etichetta di Amy Vanderbilt 

"Ero solita pensare che essere educali equivalesse ad essere legati; che l'etichetta fosse una malattia. Ora vedo che 

ogni forma di disciplina è mollo migliore che la sua assenta, ed è una forma dì rispetto del prossimo pari ad una m« 

dilazione quotidiana. Turro quel che bisogna fare è seguire un centinaio di semplici suggerimenti. La loro essenza è l 

considerazione degli altri, sia che si manifesti come tatto, rapidità nel ringraziare le persone, sufficiente organizza 

zinne per non confondere il prossimo ofare una adeguata presentazione." 

Stephanie Mills 






PRESTO 

DALLA COMPTON. 



H 



- * . ■ Mmpa. mi-. 

tir*— dal nosiro PC • amvato un 
discrwno dtmostraDvo delia 
Compion's Multi-Media Encycto- 
poetila. Speriamo <* recensirne 
una versione completa in un 
prossimo numero di K... 
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insettario Hincon Vitova 

"Insetti acquistabili per posta che mangiano altri insetti Si 
chiamano inserti benefici, e le coccinelle sos^fra l più co- 
nosciuti. Sono in vendita anche insetti per controllare gli 
«/idi. le mosche delle serre, e persino un parassita che at 
tacca le comuni mosche e che vive nel letame. ftinconVUova 
è il più antico e grande insettario del mondo. " 
Richard Nilsen 



Via in Menu 
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X atuaggi: Pigmenti deinmmaginazione 
"l tatuaggi che risalgono lungo la schiena, le gambe e le 
braccia, o che si arrotolano in qualche piccola curva del- 
la pelle; draghi, aquile, galti. uomini in costumi esolici e 
un sacco di altri motivi ci osservano dalle pagine del li- 
bro di fotografie di Chris Wroblewski. È trattata torte dei 
tatuaggi americana e inglese, con esempi degli oltraggio 
si lavori astratti degli anni "70 e «0. Non molte ancore e 

Amo la Mamma", in parole povere. È una divertente pre- 
sentazione vistale ai simboli multiculturali dei tatuaggi 
moderni e dei vari personaggi che li portano.' 
Jeanne Carstensen 



t_*ome Costruirsi (a Propria Bara 

"Istruzioni semplici da seguire su come realizzare il proprio sarcofago in legno di pino, in 

re gli alti costi della morte. 

Mark Faigenbaum 





The Whole Earìh Cata- 
loga distribuito dalla 

PiSoft 
Per informazioni:PiSoft 

via del Chiesino. 8 

56025 Pontedera (Pi) tei 

0587/213640 
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Wonderland! 



La MAGNETIC SCROLLS 

presenta l'ultimo sistema di 

gioco multi-finestre. Aprirà 

forse una nuova era di giochi 

intelligenti? 







"Dal punto di vista 

tecnico quello che 

abbiamo fatto è 

semplicemente 

incredibile" 

Amili Sinclair, della Magliette ScroHs 




riui arili ws unaeeeatura grafito Orila Vmhui molathc ha resoja 
mmo questa mrirtà- Natatele dùnerauonl della finestra uno ari aantaa- 
Ol di HWèlo pmaubilitn di ranfiuurare lo schermo tecando I propri gusti 



Kagnetìc Wlnjsown offre un Inter farrlu utente molto flessìbile t prò 
geantmatari seonuolgrrnnno l plixulorl per un nel po' ran duetto 
sistema.. 

mmaginate un sistema di giochi multi-finestra, 
con mouse, comandi a icone, schermate di ecce- 
zionale qualità gradca e animazione, Può essere 
completamente '(configurato tanto da permettere 
di progettare l'ambientazione di uno scenario per 
Sa/ance of the Planel o un avventura dinamica ti- 
po ICOM con sequenze arcade. É il sistema Ma- 
gnete Windows, che la Magnetic ScroHs e la Vir- 
gin stanno per lanciare con Alice in Wonderland 
(Alice nel Paese delle Meraviglie!. 

Un attimo. Mag Scrolls: e quella delle avventure, no? 
E gli adventure hanno lo stesso (ascino di un'interfaccia 
RS232 su PC, no? 

Si, è proprio cosi. Ma ciò che è straordinario di que- 
sto gioco e del sistema MW è il latto che l'mtertaccia è 
talmente avanzata da realizzare l'impossibile e riportare in 
auge le avventure come in un bel sogno. Se ci si pensa 
un pò su, ha un senso. Ecco perchè... 

IL PAESE DELLE MERAVIGLIE 

Che si voglia crederlo o meno, l'inizio delle avventure e 
quello dei giochi da bar sono stati simili - è solo successi- 
vamente che i due generi si sono modificati. Una delle pri 
me avventure, ad esempio, era Hunt the Wampus, che 
consisteva in un infinito girovagare attraverso un ndotto 
numero di locazioni. Queste andavano descritte a parole 
perché all'epoca le macchine non erano provviste di capa- 
cità grafiche adeguate. Questa idea base • di creare cioè 
uno scenario di luoghi da esplorare 
e ostacoli di vano genere da supera- 
re - è comune sia agli adventure tra- 
dizionali CHE ai giochi d azione che. 
proprio per questo motivo, sono 
stali definiti in seguito 'avventure di 
namche'. 

Nel momento m cui le avventure di- 
namiche hanno seriamente comin- 
ciato a sfruttare tutto il potenziale 
nella grafica e nel sonoro delle mac 
chine più recenti, le avventure tradi- 
zionali hanno seguito un percorso 
diverso, sviluppando invece le capa- 
cita di parsing degli input di testo. 
Queste divennero sempre più effica- 



ci, ma l'interesse verso gli adventure continuò a diminui- 
re. Quel genere di giochi sembrava a prima vista meno in- 
teressante dei giochi d azione, ma pochi programmatori 
si resero conto che era proprio il cuore delle loro creatu- 
re - il parser • a fare allontanare la gente. 

In un adventure tipico, tanto per fare un esempio, bi 
sognava digitare le lettere E, W, S. e N. La combinazione 
di questo formato di comando (corrispondente a un solo 
tasto) con una schermata grafica per ogni locazione darà 
un risultato molto più vicino ad un'avventura dinamica di 
quanto possa esserlo un mega-super-parser capace di 
capire cose come 'PRENDI IL CRISANTEMO ROSA E IN- 
SERISCILO NEL VASO ROTONDO' per poi rispondere 
'NON CAPISCO ROTUNDO" perche la parola non è stata 
scritta correttamente. È del tutto comprensibile che la 
gente abbia preferito tornare al loystek. 

Ma l'idea di base di creare un mondo affascinante 
riempendolo di sfide di ogni tipo, elementi affidati al caso 
e campioni resta una formula vincente. Serve soltanto il 
software giusto. Ed è quello che la Magnete Scrolls offre 
in questo momento un paese delle meraviglie... 

FINESTRE MAGNETICHE 

MW è un sistema mfflMinestra. guidato da mouse e dota- 
to di menu a tendina. Tutte le finestre possono essere n- 
dunensionate e spostate su tutto lo schermo, che viene 
cosi strutturato secondo i gusti del giocatore. Nel gioco 
di Alice, fra le finestre ci sono un inventano iconico, una 
bussola e un'altra lista a icone degli oggetti nelle vicinan- 
ze. E sempre possibile modificare formato e dimensioni 
delle finestre, adattandole a tutti i possibili scenari dell'a- 
zione. Le finestre sono molto di più di un pannello di vi- 
sualizzazione: è possibile trascinare oggetti dentro e fuo- 
ri di esse, mostrarvi animazioni e persino interagire con 
gli spnte contenuti cliccandoci sopra o controllandoli con 
un loysbck. È veramente un sistema flessibilissimo. 

Il nucleo di Wonderland è costituito dalla 'Finestra 
della Stona', che funziona come un'adventure testuale 
tradizionale però motto facile da usare, con menu di co- 
mandi, caratteri ndimenstonabili e ogni genere di chic- 
che. Molti comandi possono essere attivati semplicemen- 
te cliccando su oggetti o icone, ed è evidente che non si 
tratta di un sistema per dattilografi! 

Le finestre della grafica spuntano in vane locazioni e 
vengono spesso 'aravate' da avvenimenti nel gioco. Esi- 
ste anche un opzione di mappaggio automatica e un uti- 
lissimo sistema di aiuto strutturato ad albero richiamabile 
se si ha bisogno di consigli. Salvataggi e caricamenti 
operano con file dal nome definibile a piacere. E infine 
c'è anche una musica eccezionale - in etletli il motivo per 
cui la distribuzione è stata ritardata tanto è stata proprio 
la volontà della MS di avere una musica perfettamente 
adeguata e anche questa è una gradita novità nspetto 
agli adventure tradizionali, generalmente muti come 
tombe. 

Wonderland rispetta abbastanza fedelmente la stona 
di Alice. Nel prossimo numero forniremo un resoconto 
più dettagliato. Quello che bisogna tenere a mente co- 
munque e che Wonderland non è che una parte di tutta la 
stona - il vero gioiello è il sistema che lo sostiene, che 
rappresenterà senza dubbio la lorza tramante di molti fu- 
turi paesi delle meraviglie. 
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the ONLY name 



**i 



VOLEVAMO CHIAMARCI 

'6BOOO anni più avanti... " 

MA NON CI A VREB8E CREDUTO NESSUNO. 
INFATTI, SIAMO AVANTI SOLO DI QUALCHE ANNO! 



Buone vacanze! 

Hei! che ne dite di vederci tutti a Malibù per farci 
un partitone con TATARI LYNX (Ut. 349.000). 

Come? Dite che avete la casa a Riccione? 

Beqe! Allora fanno al caso vostro il PC ENGINE. 

(Ut. 450.000) o il SEGA MEGA DRIVE 

(Lit. 550.000) che portate dove vi pare. 

Un'ultima raccomandazione, non prendete 
troppo sole che vi si fondono le ROM! 

Arrivederci a settembre con grosse novità. 
Che ve ne pare di NEO GEO e FM TOWN? 



who 



9! 



68000 e dintorni *, 

Via G. Washington, 91 - 20146 Milano 
Tel. 02/4231035 - Fax 02/4230633 (24 HRS) 
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Tracon and Rapcon 



Air Traffic Control Simulatore 
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UN GIOCO UNA MICIDIALE REALTÀ'?.. 
Questi due nuovi programmi ti avvicinano ad una dimensione che solo pochi 
giochi per computer sono stati in grado di ricreare. Le opzioni di controllo 
sono molto vicine alla realtà e gli ordini impartiti, così come il loro ricevimento, 
sono trasmessi dal tuo altoparlante. 



RAPCON é, in tutte lo sue componenti, un 
simulatore di controllo del traffico aereo 
militare Segui i movimenti dei caccia F14 e F16 
e. fra gli altri, dei bombardieri B52 e B1, 
ciascuno condotto ad altezze inimmaginabili. 
Devi impartire loro delle direttive precise in 
caso di peggioramento delle condizioni 
atmosferiche, di avana dei motori o, addirittura, 
di perdita di quota Sarai all'altezza di tutto 
questo? 

Disponibile per IBM PC o compatibile 512K. 
Compatibile con mouse Microsoft 



TRACON ó un simulatore basato sui movimenti 
di un aereo civile Controlli il traffico nello 
spazio di un Vero' campo radar e devi misurarti 
con problemi di traffico diversi, dalla calma 
relativa della mezzanotte all'ora di punta più 
congestionata che si possa immaginare. 
Condizioni metereologiche infamanti ed errori 
da parte dei piloti mettono a dura prova le lue 
capacità. Possibilità di scelta di sonori, inclusa 
una zona di controllo europea. 
Disponibile per IBM PC o compatibile 256K 
Compatibile con mouse Microsoft. Audio- 
cassetta. 




/esseri 

netnatìctim 
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Marchi di qualità! 

Da ora in poi. K assegnerà dei nuovi "marchi di qualità" a quei giochi che raggiungono 

prestazioni software eccezionali. 

Se un gioco supera realmente le barriere in sonoro, grafica od originalità troverete 

I appropriato K-marchio nella recensione. A meno che non sia veramente pessimo - nel qual 

caso si meriterà il K-bidone. Case di software: siete avvertite! 



K-VOTO! 

Domanda: Questo gioco mi catturerà 
veramente? E per quanto? 

Risposta: la curva CIP - il cuore del 
Sistema di Valutazione di K. 



recensirne include una curva CIP (vedi box 
"Potenza della CIP"! e I 'Riquadri Versioni" che danno 
informazioni specifiche per ciascuna ventane Questi 
riquadri contengono voti relativi a 
GRAFICA 

Tutti gl> aspetti grafiti del gioco - tenendo in 
considerai Ione i limiti di ciascuna macchina 

AUDIO 

Qui sono valutati la musica e gli eHetii sonori E possibile 
trovare un voto elevato anche per macchine limitate come 
io Spectrum e il PC se vengono superati ■ limiti irrtfìiwdn 
del computer 
FATTORE 01 

Altrimenti detto Fattore "materia grigia" Ql sia per 
Quoziente di intelligenza e indica quanto bisogna 
ragionare per giocare al meglio un gioco, Notate che i 
lettori di K sono generalmente considerati pm intelligenti 
degli altri esteri umani, quindi questa valutazione potrà 
essere ptu bassa di quello the vi aspettiate 

FATTORE K 

in pratica una misura dell'Irresistibilità del gioco. Giochi 
come Artanoid e fiy.no; Srìar* richiedono virtualmente 
zero materia grigia, ma sono notevolmente coinvolgenti 
Quasi tutti i com-op hanno un voto alto in questa 
lategona perché sono studiai» per offrire soddisfazione 
immediata t giochi non devono essere o divertenti o 
intelligenti, possono essere entrambe le cose 
K-VOTO 

Per ottenere un voto elevato un gioco non deve'essere 
soltanto irresistibile e motto interessante, deve anche 
essere longevo e sopportare le ingiurie del tempo. Ecco 
una guida generale al significato dei voti 

900+ Un classico, raccomandato senza riserve. 




idea aN^* grafica a 
son 



MUOVI MARCHI DI QUALITÀ 



100-899 U" gioca superbo ma forse privo di quello spessore 
che to rende interessante per mesi o anni. 

700-799 Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha 

un paio di aspetti nella struttura di gioco che ne riducono il 

voto 

600499 ls 'zona di confine', un gioco con questo voto e un 

buon gioco 'se vi piate il genete*- 

500-599 Gioco che na qualche qualità, ma chiaramente anche 

dei problemi evidenti 

400-499 Problemi di giocab>lita e di p#ogramma*,or» lo ren 

dono un gioco insufficiente 

300-399 Non solo la giocabil.t* * scadente ma lo « anche 1 1 

dea alia base dei gioco stesso. 

200-299 ji le cose s- fanno sene, w pai la d. bug e di giocabi 

ttl pettata. 

100-199 Un gioco per lo ZXB1 the gira su Amiga 

Sotto 100 Nessun gioco ha mai «aggiunto questi Ovetti Se 

mai ci 'lususse, non varrebbe neanche la pena averlo gratis. 

RIQUADRI VERSIONI 

Questi coprono informazioni specifiche per ciascuna 
versione relative alla grafica, all'audio, al problemi di 
caricamento, ece Se non c'è un riquadro per il vostro 
computer, ma la versione o prevista verrà trattata in un 
numero successivo. 



POTENZA DELLA CIP! 

La CIP - Curva d'Interesse Previsto - e II 
più sofisticato strumento di recensione 
in circolazione. 

A K tappiamo <he &> Qioco non e un sempùca passatempo 
ma una vera e proiii.s esperienza 'ufflc-d Eia. 
■■■-.:■ i ■-■ ".-• '■■ 
la curva è rjvtta m se, sezioni, indicami n ilveHO dì 
ao> ene» ma che rasce a scatenare ne) giocatore Ooooun 
minuto, un'ora un giorno una settimana, un mesa • un 
anno Uà oo "vela mot» più che > voeno levalo di interesse 
in ciascun particolare momento (benché do sia già di per se 
importa- - 

Ad esempio, un allo valore r> combinatone dal minuto 
significa che il gioco a fantastico da vedere e v> entusiasmerà 
tmdairmim C>Q Bg-«*ca che e un buon gioco da moat'are 
al vostn viorv - imo a probabile che non U guarderanno pe* 
più dt un minuto 

I va»" retativi a minuto ora e g-c-no possono OVvi 
mono tu un poco Se e* una ctaceea seguita da un riatti 
pud nttHldl - 1 Db opraaumMfnanM noi 

-■ ■-.-.-..-■ . - ;...;... r.-- -■■■•■ ..-■ -...,.••- 

prendere mono in mano il toyttcft e cornificare • giocare In 
alemarrva. la grafica porrebbe essere un po' oetudtnte 
iKicho la pocabwa non comincia a catturar*, in o^iaeti cast 
leggete Il oommanto data CIP par maggion dettagli 

. | sono i veton maw e anno Phj un gioco si 
manine aito in queste categorie più menta i vostri sudati 
rasparmi 

K PROMETTE CHE... 

• rema di alt/e rrvste. NON recensirà giochi 
non terminati Se e rccemrto. e identico a quello che 
acquisterete nei negozi le eccezioni sono li 
chiaramente dalla dicitura 'Anteprima' a lato della 
pagma e non vengono valutate con il K-Volo 

-I gioco e stato testato accuratamente. Se 
.mio m bug o altn difetti ci rivolgiamo 
immediata "fnie alla casa di software per spiegazioni. 
Quando e possibile, vi daremo più della v> 
recensione, includendo analisi, comparazioni e 
informazioni tv I 

* Tutti ( voti sono calcolati attenui 
affidamento nel decidere al momento dell'acquisto 




Rota* - * lo «Mondo oolra che questo gioco della VS Gold 
appare nella «idrtrca dWlc recensioni, Questo perchè quando 
arrivò in miai ione non era finirne to prc**niamina come 
anteprima per tenervi injormatt. Ora potete controllare (I 

IOIO t l'I rcrrtrM" rimi Ir 



CHrr* Shadc™ n( rb* Bmu - Il seguilo della P*yyno»i» di uno 
dal più irmi iid Ululi per Amiga e uno del giochi In anteprima 
di questo nummo - lo recensiremo e giudicheremo quando 
.j.M.-r.i la emione fini'a. 



...CONTINUANO 
LE NUOVE VERSIONI 

Powerdrome per PC, più Cloud 
Kingdoms per Amiga e Castle 
Masters per PC e Amiga, due 
giochi per Archimedes - ma sono 
tutte qui? 

L'appuntamento con le NUOVE 
VERSIONI questo mese è a pag 
70. 
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Il miracolo calcistico conti- 
nua: la ANCO riprende la for- 
mula vincente di Kick Off e ci 
aggiunge nuove rivoluziona- 
rie caratteristiche. A tutto 
questo vanno ad aggiungersi 
non uno, ma DOZZINE di gio- 
chi in un sola confezione... 

ICi ho lavoralo per due anni' dice Anil Gupla 
mentre carica Kick Off 2. "Volevo un gioco di 
calcio assolutamente completo, il Flight Simula- 
tor III del calcio, con il massimo grado di longevi- 
tà - . Quest'uomo sa il tatto suo. non ce dubbio... 
Le prime impressioni di Kick Off 2, completo 
al 95% quando l'abbiamo provato (quindi la re- 
censione con K-voto dovrà aspettare), certamen- 
te sembrano dar ragione ai proclami di Ami. K02 
non è uno. probabilmente neanche due, ma doz- 
zine di giochi diversi in un package solo. Eccone 
il resoconto... 




Piiniitiinr o nave t-ieiri dalla palla 
delle Ionie novifd di BOX 



barriera. Sala u 




Calelu n-initi 



Il gioco inizia proponendo nove opzioni. La pri- 
ma è la Partita Secca. Questa da la possibilità di 
giocare da soli o m due contro il computer, oppu- 
re uno contro uno. Sotto questo aspetto ricorda 
un po' Kick Off I, ma le modifiche rivoluzionane 
ne fanno qualcosa di assolutamente nuovo. 
Innanzitutto si può selezionare una montagna 
di opzioni di gioco (vedi riquadri). In 
secondo luogo si possono caricare 
le squadre da Player Manager. Ciò 
presenta prospettive illimitate, con- 
sentendo di allenare una squadra 
per battere il computer lo i vostri 
amici). Terzo aspetto, ed è il più im- 
portante di tutti, K02 offre due dif 
ferenti modi di gioco. 

Il primo modo replica quello 
di KOI: auto-selezione del giocato- 
re più vicino alla p3lla. La seconda 
possibilità é molto differente: si 
possono scegliere i componenti 
della squadra da una rosa prima di 
giocare e contemporaneamente 
nominare un membro della squadra 
come 'giocatore attivo'. In questo 
modo si controllerà solo quel gio- 
catore durante la partita, quindi la- 
te in modo che sia un attaccante 



KOS apre nuovi ormoni* come gioco calcistico 
poiché tonlicru- un'ampia gamma di trucchi che 

irono di spianare il proprio avversario. 
Ecco alcuni esempi delle tante varianti possibili: 

• si può determinare la distanza e la direzione 
delle rimesse laterali 

• si può influenzare la direzione della palla su- 
bito dopo averla calciata 

• si può variare distanza e direzione quando si 
tira un corner, stabilendo se passare corto o 
tirare verso l'area 

• si possono effettuare delle sostituzioni in 
qualsiasi momento 

• SI possono cambiare le tattiche in qualsiasi 
momento della partila. | 

• ci sono tre possibilità quando si batte una 
punizione: passare la palla, tare finta di tirare 
o calciare direttamente in porta, e si può da- 
re l'effetto al pallone influenzandone direzio- 
ne per i 36 frante successivi (circa mezzo se- 
condo). 

«•a 
La maggior parte di queste opzioni e attivabi- 
le tramite la manipolazione del joystick e del 
pulsante di fuoco cosicché un l'avversario rima- 
ne sempre all'oscuro delle vostre intenzioni! 
Tutte queste abilita speciali complicano un po' 
il gioco ed e per questo che c'è un'opzione di 
"gioco lento", che serve proprio per "allenarsi* 
a perfezionarle, a meno che non vogliate zappa- 
re il campo o beccare una batosta dal vostri 
amici. 



se volete drvertirvi. C'è da tener presente che in 
K02 tutti i giocatori hanno delle caratteristiche 
specifiche, quindi potreste scoprire di aver sele- 
zionato un brocco che non sa rispettare mezzo 
schema di gioco. Non ha importanza, almeno la 




Lo w-hermo delle optami 

prossima volta lo sapete! 

PIÙ GIOCATORI 

Non solo K02 offre un mucchio di possibilità in 
più rispetto a KOI (vedi riquadro tocchi di Clas- 
se) ma estende il confronto sul campo a 3 e 4 
giocatori, con due giocatori che si dannano per 
battere un'altra coppia 

K02 doveva originariamente incorporare un 
campionato a sedici squadre, ma la Anco ha rjee- 
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tu campo bagnai» sull'Amiga sembra proprio petunie, eh" 
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V 



WFilQHT 

si |.ih) v rglù-'r- una qualsiasi combinai Ione di dm 
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rotori per ir m aolir d'ella i 



Se qualcuno pensa che K02 su fuori dal mondo, beh 
c'è l'opzione Eventi Speciali che lo catapulta dm- ti.» 
mente al di la del sistema solare... 

HO? propone un opzione unica che conunte di ca- 
ricare speciali data disk che saranno pubblicati dalla 
Anco: in Inghilterra costeranno 4.99 sterline, in Italia 
il prono non e ancora stato definito. 

Avendo in mente il cotto di certi data disk (Falcon, 
Sun City e tutto il resto), si può tranquillamente dire 
che e un bel colpo. 

Ci saranno 5 tipi di data disk. Il primo mette a di- 
sposizione squadre già tormate e pronte per giocare, 
che ricalcano le formazioni di famosissimi club del 
passato e del presente. I tifosi dell'Arsenal, ad esem- 
pio, possono richiedere un disco con tutti i giocatori 
che vi hanno militalo dal 1967 al 1987 Quindi se voi e 
i vostri amici tenete a delle squadre, potete ora gui- 
darle una centro I altra sul campo di gioco. Sempre 
che la Leader prepari dei data disk di squadre ita- 
liane 

O tari anche uno speciale data disk con una Lega 
completa con le 4 divisioni (della lega inglese). 

Di nuovo ci saranno anche dei dischi con tatti- 
che/schemi di gioco da utilizzare durante una partita. 

Infine c'è il Kicfc Off 2 Maths Disk. E una cosa un 
po' strana: questo disco userà i parametri del pro- 
gramma che determinano la lungheria dei tiri e tutto 
il resto per proporre una serie di esercizi di matemati- 
ca per cervelloni. Chissà se le scuole lo adotteranno 
come eserciziario. 

E dulcis in fundo, abbiamo i veri dischi degli Even- 
ti Speciali con tornei quali il Campionato del Mondo. 
la Coppa UEFA, ognuno completo di proprie regole. 

Cosi, finalmente, si potrà raccogliere qualsiasi sfi- 
da calcistica che il mondo possa proporre, a casa pro- 
pria. 



vuto centinaia di telefonate per il tallo che una 
simile caratteristica sarebbe stata limitata ai 
computer Amiga da 1 Megabyte. Alla line è stata 
mantenuta l'originaria lega a 8 squadre, ma ogni 
squadra può essere trapiantata direttamente da 
Player Manager (se lo si ha) e il tutto funzionerà 
ancora con 512K. 

Inoltre, ci sarà un'incredibile opzione di replay 
le cui registrazioni potranno essere addirittura 
salvate su disco, consentendo cosi di costruire 
la propria biblioteca di 'Grandi Gol' (o 'gollassf , 
come dice José Altafini in TV) 

Ooops, ci stavamo dimenticando gli Eventi 
Speciali. Niente paura, scoprirete tutto leggendo 
il pannello qui a sinistra. 

Non ce alcun dubbio: K02 ha le carte in rego- 
la per essere il primo simulatore calcistico totale 
per norme e giocabilita (c'è anche ti fuorigioco!!!). 
Ci riserviamo di dargli un voto quando proveremo 
la versione definitiva, ma per quel che si è visto, 
K02 potrà puntare alla 'nomination* come Gioco 
dell Anno. Si tratta di aspettare un po'... ma ne 
varrà la pena. 
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Ecco la lista completa delle opzioni disponibili 
alla partenza: 

• Partita Secca 

• Allenamento 

• Campionato 

• Coppa 

• Amichevole Internazionale 

• Eventi Speciali (vedi apposito riquadro) 

• Design Kit 

• Moviola 

• Opzioni di Gioco 

L'ultima opzione e davvero completa. Tanto 
per cominciare, sull'Amiga ci sono quattro diffe- 
renti tipi di campo, a partire dal normale per 
passare al bagnato e pesante fino al terreno 
molle Si può scegliere la durata della partita da 
un'ampia gamma, dai 2*? minuti ai 2*20 minuti 
fi 45 minuti sono spariti). Si può decidere se gio- 
care o meno i Tempi Supplementari. Si può an- 
che scegliere l'opzione di Doppio Effetto che 
consente di controllare il pallone per un secondo 
dopo averlo calciato. Si può modificare il livello 
di abilità a scelta tra Internazionale, Serie A e 
Sene CI e potete rallentare la velocità del gioco 
al SO- 4 o addirittura al 25% per provare le abilità 
speciali (fondamentale per i principianti). 




ta ruta ilei gincnloH. 5i scelgono I giocatori liFofan" e *r si 
mole anchr quello che sarà il giocatore ai ih" durante la 
panila. 

1 1 Iftl IfYAfVWfì iQQO H" A 
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E OLTRE... 



Non contenti del loro pre- 
dominio nella tecnologia 
del software, quelli della 
PSYGNOSIS si preparano a 
dare nuova vitalità agli 
schemi di gioco con una 
serie di scenari complessi e 
altamente originali. K è 
andato sino a Liverpool per 
scoprire di cosa si tratta... 

Shadow of (he Beasi e stato uno dei giochi 
più venduti per Amiga grazie alla superba 
grafica e al geniale struttamento delle effettive 
capacità della macchina. Ma è quello che si 
aspetta sempre dalla Psygnosis - un livello tecni- 
co secondo a nessuno. Quello che invece non ci 
si potrebbe sempre aspettare è uno schema di 
gioco veramente originale - o almeno questa era 
la nostra opinione prima della recente visita alla 
sede di Uverpool. 

Qui sta per avvenire una piccola rivoluzione. 
Non contenti della loro fama di esperti di pro- 
grammazione, quelli della Psygnosis stanno inve- 
stendo un sacco di tempo e denaro nel migliora- 
re lo spessore dei loro giochi. Il primo a 
beneficiare di questo sforzo sarà Beasi 
Two (titolo provvisorio) che riprende lo 
scenario del bestseller Psygnosis e lo 
riempie di nuove caratteristiche di 
gioco. 

Beasi Two conserverà lo scorrimen- 
to parallattico e il punto di vista laterale, 
ma insaporirà il tutto con oggetti e armi 
e - cosa davvero straordinaria per un 
gioco di questo genere - con la possibili- 
tà di interazione limitata, seppur 
limitata, con altri personaggi. 

Viaggiando per i vari livelli di un ambiente 
ostile, si scopriranno situazioni dalle quali non si 
può uscire senza aiuti esterni. Ad un certo punto, 
per esempio, si viene sopraffatti dal nemico e 
trascinati in prigione. Qui si andrà a far compa- 
gnia a un altro sventurato, e solo instaurando 
una (limitata) conversazione si potrà ottenere l'in- 
formazione necessaria alla fuga. 

Nell'aflrontare gli ostacoli bisognerà usare 
cervello molto più che nella prima avventura ado- 
perando fra le altre cose un inventano degli og- 
getti. Il prezzo da pagare per queste migliorie? 
Un minor numero di dettagli nello sprite principa- 
le. Ma una bestia può sopportare anche questo, 
no? 
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IH. Malìe lalirn nom* prooruorto- Cullepoo, propon* fi più 
Incredibile * In-cquirto gruppo di Imfrwil* eh* ti aia mal vi 
■lo. Qui ti tona ritirati In cimo alle »ralc a j 
d>l loro compagno che afa p*r cmn ■piaccicato dal icrribi 
Ir Or. Mal In t I Cuilcpoa poetano rwnr tratti in sali» 
tuonando una rumba 
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The remino Game Show. Ouaio gioco «/runa Marni dell oc 
qua che saie fessa tùia in nari giachi aUrauerso gli anni 
nessuna ricorda Spunncrman sul Lfnu? Co (/rande giocai 
fluì si J™ guidare un robot saliatar* e scalatore ali Inter 
ns di un labirinto rUoiivndo i rompicapo e d istrugasmaa i 
nemici. •.(upcndamente ffiaraMu- e iiuasi ter lamenti- Unii 
nata a essere una dei prassi successi di guestanno. 



BÉTsssWl8f^^" 




F Ite Killina Game Show: La schema di asaro pecunie lo 
•cambio costante di armi e aaastti per superar» ali ostaco- 
li, flmertl sanno affrontati In un cena ardine e. come irìr*tn. 
il gioca propone una passibilila di Truwinlo totale ■ che no 
«tra (e otusle souuensr ilcirintrru panila. 




Puoosv- passio aioco p ò fr oboe essere il primo di una serie 
perche la Psuanosis ha /atta di Pupysv la propria mascot- 
te. Pufasu apparirli in giochi limili a Covrale Osino, con 
numerose schermate e uno schema di a'oco semplice ma 
lortuaso - I ideale per I CDROM, 0ul l-uao*y ha aualehc 
problema con una beat .aceto »iirmin.ii 
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Nel frattempo, la Psygnosis sta lavorando a 
tutta una serie di nuovi progetti fra i quali The Kil- 
ling Game Show, che secondo il nostro umile pa- 
rere è uno dei più divertenti giochi d'azione che 
si siano visti da un pezzo. Guardate foto e com- 
menti di queste pagine. Poi c'è Or. Mallel Le pa- 
role non bastano per descriverlo - con una simile 
originalità e stranezza ci viene in mente soltanto 
Caesar the Cat della Mirrorsoft. E l'ultimo genere 
di gioco che ci si aspetterebbe dalla Psygnosis, 
ma dopo un più approfondito esame lo si scopre 
molto più ingegnoso di quel che 
sembra a prima vista. I grandi 
sprite e il semplice meccanismo 
ne fanno un prodotto che sareb- 
be tranquillamente convertibile 
su console o su CO, eccellente 
per i più giovani quanto per gli 
appassionati di giochi carmi. 

Poi cera Tempus, del quale 
non abbiamo fotografie. Pecca- 
to, perché potrebbe diventare 
un altro megagioco, quando 
uscirà verso la fine dell'anno. La 
principale caratteristica del gio- 
co è la combinazione di tre tipi 
di gestione grafica ali interno 
dello stesso scenario. Abbiamo una visuale in 
soggettiva, uno scrollmg laterale 'alla Beasi" e 
persino una sezione 'd'interni' come in Oungeon 
Master. Ogni tipo di gestione grafica offre un dif- 
ferente stile di gioco, per cui ci saranno esplora- 
zioni in prima persona, battaglie in stile Beasi e 
rompicapo da risolvere nel profondo delle segre- 
te. Mica male, ragazzi. 

In queste pagine si possono vedere quali al- 
tre meraviglie ci siamo trovati di fronte in quel di 
Liverpool. Qualsiasi cosa sia successa alla 
Psygnosis, ne è venuta fuon una rivoluzione nel 
loro approccio al gioco elettronico. Se si prova a 
combinare questa nuova energia con una già 
consolidata esperienza tecnica, il risultato è qual- 
cosa di veramente speciale. 



Kalker un altro clonairo acenarlo di David Jone*. quello di 
Blood Money r Menate. In quanto aporofutto incontriamo un 
robot combattente atuoendamente animato che a 
panorama di marte e diatruelone sparando con II 
rotante montato al porlo della lesta. E bellUnma e potrebbe 
diventare ./u-ilmente un nuova «urenao prr la Pauonoaf e ti 
team di Blood Mance. 





Il gioco più bello 

del mondo, 

dopo il calcio. 

Serie A è un gioco 
basato sul campionato 
italiano e sulle reali 
prestazioni dei veri 
calciatori di serie A. 

• Diventa allenatore 
di una squadra 
di serie A 

- Decidi la formazione 
che scende in campo 
ogni domenica 

- Lotta per lo scudetto 
e la "zona UEFA" 

- Acquista Vinili! 

- Cedi Baggio! 

- Manda in panchina 
Carnevale! 

Serie A si gioca senza 
computer: basta una 
calcolatrice tascabile! 



IN VENDITA DA SETTEMBRE 
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RoòWc il robot cerca ventttt. 



A chi éomlalta llnd triduo della «hn 



RESOLUTION 



Los Envegas, 2038. Un fiume di dati e dro- 
ghe scorre nelle strade della città. Il crimine 
è al potere. I guerrieri hanno completato la devasta- 
zione, il governo non ha peso. C'è un'ultima speran- 
za: rispondere al fuoco col fuoco. Utilizzare i crimi- 
nali già processati contro i criminali in attività. La 
Soluzione 101 (che si legge come la bibita, NdR). 
Un provvedimento per il futuro, una chance di li- 
bertà. 

Soluzione 101, sottosezione (a): 'Con la presen- 
te si stabilisce che, con effetto dal 19 Gennaio 
2038, qualsiasi trasgressore incarcerato ali interno 
di una prigione di Stato o appartenente alla Federa- 
zione degli Stati Uniti di Nuova America che deside- 
A ri ricevere la grazia dal Governo per qualsiasi cri- 
^^^ mine passato per il quale sia stato giudicato 
colpevole, può ricevere la grazia attraverso 
rrinor» ' es P' e ' arnen '° del Mandato di Elimma- 
, glOCO }I zione quale Sceriffo di Stato. Tali 
f + Mandati varranno soltanto per l'e- 
À'ÀAAÀA f laminazione dei più pericolosi cnrro- 
¥ ^T nali degfi Stati Uniti di Nuova America.' 
V^ ' ^T Mi chiamano il Crociato. Incarcerato per 
^^^r ""a sciocchezza - avevo spappolato la milza 
del mio socio con una 9mm automatica - ora I e- 
spletamento del Mandato di Eliminazione mi procu- 
rerà l'amnistia. Ho sentito il sapore della libertà: ne 
ero proprio assetato. 

Freddo e spietato, ho subito terminato due gros- 
si spacciatori - Toby KomazuKi nellEastside e 
Johnny Psyclops nei Southern Boulevards. Ora gira- 
vo per il West Side nel mio veicolo a cuscino d'ana 
Theta 4000 per cercare e distruggere. Il mio obiet- 
tivo. Lord Camamile, si occupava di preparati gene- 
tici. I padroni della Osaka biotech avevano creato 
codici subcellulan per trasformare In tempo reale i 
legami del DNA. 

La mia Theta 4000 era equipaggiata con molo 
extra. Il Dipartimento della Difesa ha ingiunto che i 
veicoli vengano attrezzati con un dispositivo di offe- 
sa. Ogni cittadino deve essere nella possibilità di di- 
fendersi per la strada. Grazie alle sovvenzioni del 
governo le auto-macgun di Classe Uno sono ora di- 
sponibili per tutti. Se hai la tecnologia, hai tutto. Il 
mio tutto era un Gruppo Booster al Kevlumimo Nu- 
cleocatalizzato Supercaricato per il motore turbo- 
jet ■ 3600 cavalli-vapore mi janno arrivare a 
200km/h in meno di cinque secondi per una veto 
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La MILLENIUM irrompe 
nel ventunesimo secolo 

tà finale in volo leggero di 650hm/h. 

La copertura radar è fornita dal Mabel 367 Quar 
Me della Biade Industries. Auto-macgun di Classe 

T'p cannone a getto ve^'ca e di C3S5P ^u" anca 
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rfeso/ufion 101 e veloce, ha la rapidità eh* vota- 
vamo. Una ella poligonale popolata d< iprite m 
volo * puro divertimento L'atmosfera avrebbe 
potuto et ter» migliore con una gamma di colorì 
meno sgargiante e iprite con un ditegno più ori 
gitale - i brillanti colorì principali, i anch' volami 
e i 'robbie robot' non uno molto da ventunesi- 
mo secolo. Ma le questo si può dimenticare, I in- 
tontì sten te sonoro no. Colonna sonora -spana tu 
ra. fugaci effetti di rumore bianco. 




UN GIOCO DA INCUBO 

■"rTeso.ufia" '01 * stato un incubo dall'inizio «Ila fine, ' 
dite il tuo creatore Paul Carmther* della Astrai Softwa- 
re Riuscire a unire i palazzi in JO col terreno e fare 
espandere e contrarre gli sprttr In tempo reale e parec- 
chio diffidi» ' Sono stati necessari nove mesi per svi- 
luppare il gioco, e Carrvthers ha scritto sia la versione 
per Amiga che quella per SI di 101 pe' la Millennium 
Questo programmatore ventottenne nato a Nottingham 
in passato ha creato megaiuccessi come KOR e Artfi'pe- 
/•gos 'Tutti rimangono affascinali dalla velocita di tot 
m» sarebbe stato belio inserirvi uno schema di gioco 
più complesso e dettagliato Ad esampio, la possibilità 
di esplorare l'interno di ogni palazio. Mi sono ispirato 
più al codice di Archipeiagos che alla tematica cyber - 
punt - quella « essenzialmente una caratteristica com- 
merciale " 

E COS'e che Carruther detesta nell'industria del vi 
deoglochi? "Il numero sempre crescente dei giochi su li 
OMO* un tipico esemplo di speculazione, la cose diven- 
tano tempre più burocratizzate. Ciò che serve più di 
ogni altra cosa sono idee originali. La ragione per cui 
scrivo giochi e che cosi ho una possibilità di sfruttare II 
mio talento creativo. Posso material in are l'astrazione, 
e questa e una cosa impossibile ton i prodotti »u li- 
tania," 

il prossimo gioco di Carrutruws sarà una simulanone 
sportiva che sfrutti le routine di 101 Stormitoti (questo 
il titolo provvisorio) sarà pronto par i primi mesi del 
91. Nel frattvmpe, Caiuthers continuerà a guardare II 
suo grn«r B di t|im preterito • I* pessime, volgarìsalme 
commedie Inglesi 



-nissili a ricerca di Classe Uno. Identificazione auto- 
matica del bersaglio, munizioni illimitate. Nessun 
problema di risparmio, silicio a volontà. 

Girando un angolo, la strumentazione si accese. 
1 display presero vita tra mille rumori elettronici, La 
spia di avvertimento di Percorso Completo mi lam- 
peggiò davanti agli occhi, Mi precipitai sullo spac- 
ciatore di droga. Classica reazione, errore classico, 
i robo<ecchini erano già appostati. 

Ero ancora vivo, ma avevo subito seri danni. 
L'armatura in lana di vetro con sottostrato in mem- 
brana sensibile al danneggiamento era ridotta a un 
quarto. Il mio gioiello stava per distruggersi. E sta- 
vo cercando, a 650km/h di velocità, il nenssimo 
barattolo della "Morte*. Reazione evasiva di emer- 
genza. Sobbalzo, lampeggio, niente. 

Il mio credito presso (Assicurazione Internazio- 
nale del Veicolo era a livello zero. Un ultima possibi- 
lità. 5000 dollari neo-americani mi avrebbero riforni- 
to del migliore scassaprogrammi in circolazione, 
capace di aumentare il mio credito nel database 
dell assicurazione. ,..ll problema era che non avevo 
5000 dollari. 

Mi svegliai in ospedale, non potevo muovermi. Mi 
avevano fatto qualcosa. Da gualche parte un vec- 
chio riccone stava camminando col mio giovane, 
bufile cuore. Ero fuori gioco. Il ritorno nel Peniten- 
ziario di Stato sarebbe stato duro. 
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uonasera. spettatori di Rai 18. Il vo- 
stro corrispondente Oloap Itnailgap vi 
da il benvenuto alla finale del XIV campionato 
interplanetario di Projecfy/e, che sta per svol- 
gersi sul nuovo satellite artificiale orbitan- 
te attorno a Giove. Quest'anno per la 
prima volta partecipano anche le co- 
lonie esterne, quindi spieghere- 
mo in breve per i nuovi olo-u 
tenti come si svolge una 
partita di Projecty/e. 

Un incontro di Pro/ectyle 
vede tre squadre di cinque 
giocatori ciascuna battersi in 
un campo formato da cinque di- 
verse Zone disposte a croce. Que- 
ste si differenziano in Centrale da cui 
si possono raggiungere le altre quattro, 
di Difesa dove è situata la propria porta, le 
due di Attacco dove si trovano le porte degli 
avversari, e Frenetica, in cui ci sono le porte di 
tutte e tre le squadre. In ciascuna zona è pre- 
sente un componente di ogni squadra che de- 
ve difendere la propria porta dagli assalti degli 
avversari o attaccare, strappando la palla al di- 
fensore e ali altro attaccante nel tentativo di 
segnare un punto. Nella Zona Frenetica, ogni 
uomo deve invece difendere e attaccare con- 
temporaneamente. Ma vedo che sta iniziando 
la partita: a te la linea, Ordnassela...' 

"Grazie. Oloap. Qui Ordnassela Onaid, che 
sta trasmettendo dallo studio posto sopra il 
campo. Grazie alle nostre ARAG-camere (A Ri- 
cerca Automatica di Giocatorel potremo segui- 
re la finale tra i Vectors, i Devils, e i Manie 
Moose da vicino, Ricordiamo che il nostro 
sponsor K, la cyber-nvista per il divertimento 
elettronico, vi augura buona visione. 

Le tre squadre sono già schierate per lo 
spintone d'inizio. I tre giocatori della Zona Cen- 
trale stanno aspettando il segnale che darà il 
via alla partita più importante della 2387esima 
rotazione terrestre. Eccolo! sono partiti! Il gio- 
catore dei Vectors carica furiosamente dall'al- 
to, posizione privilegiata, essendo in casa. Ma 
il Devils riesce con una finta a sinistra a pren- 
dergli la palla e a lanciarla verso l'angolo in al- 
to a destra. I giocatori si avventano sulla palla 



La ELECTRONIC ARTS ritorna al futuro 
con una seconda simulazione sportiva futuristica. 
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ma l'uomo dei Devils, dimostrando nuo- 
vamente di essere un vero asso in 
questo gioco, si blocca di colpo; 
gli altri due cozzano tra loro 
spingendo la palla verso il 
centro, dove l'aspettava il lo- 
ro avversario che con tutta 
tranquillità la spedisce nella 
Zona di Difesa dei Manie 
Moose. A te la linea, Oibaf... ' 
'Qui Oibaf Issor. Il terzo Vectors 
riesce a precedere gli altri e sembra 
già pronto per ricevere la sfera, ma la 
palla arriva con un angolatura inaspettata 
verso il basso e gli sfugge clamorosamente. 
L atleta dei Maniac Moose riesce a ottenere il 
controllo della palla, anche se il Vectors gli è 
subito addosso. Il duello è molto aspro: sem- 
bra che il Vectors riesca a tirare verso la por- 
ta, ma il difensore sbarra la strada alla palla 
con un abile movimento, spedendola di nuovo 
j<erso il centro dove il Devils. di cui c'eravamo 
quasi dimenticati, e riuscito grazie al suo radar 
a prevenire l'antagonista tirando la palla verso 
il basso. Si sentono quasi gli insulti che il Ve- 
ctors gli lancia, anche se riesco solo a intuire 
significato osceno di tutte quelle consonanti 
messe in fila. Ecco che si prepara a lanciare, 
ma,,, che succede? Ha abbandonato la palla! 
Vectors approfitta dell'azione, cercando di lan- 
ciare la sfera... ma rallenta e... si ferma! Ah, il 
Devils avendo notato uno di quei bonus distri 
buiti a caso nelle Zone lo ha raccolto senza in- 
dugio, trattandosi del paralizzatore di avversa- 
ri, e quindi si avvicina alla palla, tira... GOAL!!! A 
due secondi dalla fine del primo set i Devils 
passano in vantaggio segnando nella Zona di 
Difesa dei Maniac Moose. Adesso dovremmo 
rivedere il Replay di questa fantastica azione... 
No, purtroppo la regia mi fa segno con uno dei 
suoi tentacoli che si può vedere solo la foto- 
grafia dell'attaccante dei Devils, Kobold, prima 
dell'intervallo tra i due set; ricordiamo che la 



visione della foto è consigliata per i suoi conte- 
nuti solo a un pubblico adulto.. .' 
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Vn*moe Verrà da sud e sconliggerà I quattro r» di questa terra cosi duramente 
colpita. E, fra I massacri e la magia, Il Irastuono dello scudo ed II bagliore 
dell'acciaio, saranno gettati I semi della pace. Quando la battaglia sarà Unita, una 
nuova era avrà Inizio'. 

Da quando mente umana ricordi, orchi, elfi, uomini e nani sono serrali in una lotta terribile; la terra é una 

landa desolata che sa di morte e di decadimento. Le prolezie hanno detto che l'Era del Conflitto avrà fine 

quando i quattro re saranno spodestati e le loro corone portate alla Torre. 

BATTLEMASTER sorprende il fantasy arcade adventure in una dimensione totalmente diversa. Sopravvivi 

a raccapriccianti scontri con mostri feroci, concludi trattati per rafforzare il tuo esercito personale e diventa 

un maestro del mistero della magia. 

Presentando mappe estremamente dettagliate, ricche di enigmi, draghi e pozioni e comprendendo strategie 

esclusive di lotta, BATTLEMASTER può essere definito l'ultima parola in fatto di sfida. 

ULuCcR La guerra crea molti eroi ma c'è solo un BATTLEMASTER. 
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Un programma d'alita, con una program 
maiionc- eh* fa vergognare gli altri litoti 
suU'argomanto. Grafie* rtwavigiloia. co- 
lonna sonora all'ultimo grido » una gioc, 
bilita che vi farà dimenticare ogni altro 
programma (beh. quasi...) 



GRAflCA 9 
AUDIO 7 
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wOTniAIVlPIONSHIP 
BOXING MANAGER * 



La GOLIATH GAMES realiz- 
za un K.O. al primo round 



s 



eie un organizzatore di incontri pugilistici e 

I vostro compito è di ingaggiare aspiranti 
pugili (sino a un massimo di 5), allenarli e com- 
binare i match necessari affinché essi possano 
tentare la scalata al titolo di campione del mon- 
do, sia nella Federation of World Boxing che nel 
World International Boxing Council. 

L'intero gioco è controllato via loyshck o 
mouse e, invece di assalire il giocatore con se- 
quenze di menu interminabili, alla Golia* hanno 
preterito un forte approccio visuale. Quando il 
giocatore si trova nel suo ufficio occupato a or- 
ganizzare ficontri e a trattare con le varie fede- 
razioni ha 'a oortata di mano' telefono, filofax e 
procace segretaria. 

Altre ottime sequenze grafiche accompa- 
gnano le visite in palestra e in infermeria, luoghi 
in cui e possibile controllare lo stato di forma e 
di salute dei ■protetti'. 

Una volta combinati gli incontri, e tempo di 
vedere i ragazzi in azione, ed e a questo punto 
che il gioco decolla veramente. Il combattimen- 
to non è altro che una versione migliorata di 




rracksuil Manager. Com 
menti su schermo informai 
no sull'andamento del com-1 
battimento e, nonostante 
questo possa apparire noio- 
so di primo acchito, la profon- 
dila e lo spessore dei commenti 
coinvolgono oltre ogni dire. 

Non ci sono molte altre cose da dire, se 
non che questo é uno dei giochi di strategia più 
belli e divertenti che siano mai stati pubblicati. 
Lo consigliamo a tutti coloro che ritengono i 
giochi di strategia sportiva troppo noiosi per i 
loro gusti. 




La vostra formosa teoreta 
mento da consultare... 



ci porge un docu- 
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ultimedia 

.office automation 



Viale Traiano. 97/a - 00054 Fiumicino (Roma) 
Tel. / Fax : 6520258 



GVP 

HARD CARD SCSI 
da 30 a 102 Mb 
Accesso da 40 a 11 ms 
da 2 a 4 Mb Fast RAM 



68030 POWER 

incrementa di 10 volte 
la velocità del tuo A2000 

-68030 16, 28 33 MHz 

- coprocessore matematico 68882 

- Hard Disk controller (bus 32 bit) 

- Autoboot Eproms 

- 68030 Boot Eproms (Unix, etc.) 

- Hard Disk Drive 40 o 80 Mb (Quantum) 

- 4 Mb o 8 Mb a 32 Bit 80 ns DRAM 



FINALMENTE !!! 

DISTRIBUTORE ESCLUSIVO GVP 
ITALIA CENTRO-SUD 



supporti 
magnetici 



;®dw 



PREZZI 

FAVOLOSI !!! 



SCANLOCK 

GENLOCK PROFESSIONALE 
NTSCPAL, VHS e SUPER-VHS 
BROADCAST QUAUTY L. 1.875.000 



AMIGA 500 

con garanzia 12 mesi 

Commodore Italia L 672.000 



DRIVE ESTERNO 
DRIVE INTERNO 



L 160.000 
L 135.000 



A 500 Ram Clock Card 51 2K l_ 142.000 

Digitalizzatore Audio Stereo 

(Pro Sound Designer Gold 2.0) |_ 147.000 



Interfaccia MIDI 
JANUSXT 



L 66.000 
L 490.000 



TUTTI I PRODOTTI 
« -.c_:ii_jcjir.j<_i l:x-i i s\ 
NOSTRA SPECIALE 
GAF^AINIZI/V DI 
1 2 IVIESI 



XT 12 Mhz 512 Kb RAM 

1 Drive 360 Kb. SK Dual * Parallela 

Tastiera 102 tasti 

Monitor monocrom. Dual L. 840.000 

AT16 Mhz 1 Mb RAM 

1 Drive 1 ,2 Mb 

HD 20 Mb, SK Dual + parallela 

Tastiera 1 02 tasti 

Monitor monocrom. Dual L.l.790.000 

386 SX 20Mhz 

stessa config. AT L. 2.400. 000 

386 25 Mhz 1 Mb RAM 

1 Drive 1 ,2 Mb 

HD 40 Mb. SK Dual + parallela 

Tastiera 102 tasti 

Monitor monocrom. Dual L.3.290.000 

Sono inoltre disponibili 386 33Mhz 
con Cache, 486 e vasto assortimento 
di schede di espansione 



TUTTI I PREZZI SI INTENDONO AL NETTO DI IVA 

Si servono Rivenditori - Si cercano Distributori Regionali 
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" TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI 
DAI LEGITTIMI PROPRIETARI 
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Un eccellente 
nitida 

impegnativo ma intrigante. Un prodot- 
to tosto • giocatili», con tutte le tarai 
turistiche d.'i coin-op mantenutati in 
fatte. 




TIME SOLDIERS 



Le trame degli sparatutto da bar vanno e 
vengono, ma l'idea di lanciare gli eroi nel 
tunnel del tempo non muore mai. Ultima- 
mente il termine "sparatutto* è diventato sinoni- 
mo di perdita di tempo. Ovviamente ci sono un 
sacco di generi più originali in circolazione, ma 
I espressione "SOLO uno sparatutto' è stata usa- 
ta più di una volta su certe riviste che potremmo 
menzionare. Ma ecco uno sparatutto che riac- 
cende la tede nel vecchio schema della progres- 
sione verticale con scontro a fuoco. 

In questo famoso gioco della SNK/Electrocom 
si impersonano due ragazzi. Yohan e Ben (sebbe- 
ne noi ne abbiamo visto solo uno nel gioco) che 
devono penetrare nella roccaforte di Gylend per 
recuperare gli altn 'Sette Commando della Ter- 
ra". Gylend li ha lanciati nel tempo, cosi bisogna 
guidare l'eroe o gli eroi attraverso differenti zone 
temporali per recuperarli e salvare i vari mondi. E 
alla line si dovrà anche eliminare il ripugnante 
Gylend. Se si è abbastanza spietati, natural- 
mente. 

La ragione per cui certi giochi sono buoni e 
certi sono immondizia si deve alla solita storiella 
della giocabilità. Per essere divertenti, bisogna 
bilanciare gli elementi di gioco. Questo è ciò che 
la Electrocom ha fatto in questa sua prima incur- 
sione nel pazzo mondo dei giochi elettronici. 
Qualcosina dei coin-op la sanno e di conseguen- 
za sanno anche se un gioco è bello o meno 
quando lo vedono. 

Avendo avuto un certo successo in sala-gio- 



La ELECTROCOIN, gigante dei coin-op, irrompe nel 
mercato dei computer con una conversione del suo 
successo da sala giochi 




chi, Time Sotóier era destinato alla conversione. 
Avrebbero potuto lanciarlo sul mercato senza 
preoccuparsi della qualità del gioco • tanto avreb- 
be venduto lo stesso - ma la qualità c'è, con un 
sacco di grafica ben disegnata, sonoro di atmo- 
sfera e schema di gioco da assuefazione. 

Qualche problema lo si riscontra nella grafica 
di supporto come nel caso della tabella dei re- 
cord, ma simili lacune non incidono più di tanto. 
E anche se non è il gioco più originale in circola- 
zione si lascia giocare molto bene e, a parer no- 
stro, questa è la cosa più importante. 



UFFICIALE: 

IL VIAGGIO NEL TEMPO È POSSIBILE! 

I fisici teorici hanno combattuto col problema del viag- 
gio nel tempo per parecchio, ehm... tempo. Fino a ora lo 
tu è tempre ritenuto impossibile. Ma un recente articolo 
di una rivista scientifica professionale ha esposto l risul- 
tati di alcune ricerche effettuate al CalTech negli USA. 
che dimostra che il viaggio nel tempo e davvero possi- 
bile! Tutto quello di cui si ha bisogno è un n-ormnofe 
nello spazio. 

Un wormhol* e un tunnel attraverso la struttura dello 
spazio, un passaggio che congiunge due diversi punti 
dell'universo, come ad esempio la Terra e Alla Centauri. 
Ci entrate da un capo e PLOP! siete ad Alfa Centauri, n 
bello del viaggio nel tempo e che, dicono, si possono 
raggiungere due differenti punti dell'universo per aver 
viaggiato nello spazio e altri due punti nello stesso po- 
sto per aver viaggiato nel tempo. Vale a dire, ci st po- 
trebbe lanciare nel wvrmhole e tornare da dove si è par- 
titi un po' dì tempo prima della partenza- 
La scoperto o la generazione di questi wormho'e è un 
po' difficile, perche l'energia necessaria è enorme. Per 
esempio, per mantenere la gola di un simile tunnel aper- 
ta abbastanza da permettere il passaggio di una grande 
ntvt spaziale, ci vorrebbe una pressione pari a quella 
del cuore di un buco nero) 

Se volete saperne di più sui wormhole e sul viaggio 
nel tempo, leggete (se sapete l'inglese) •Wormholes, Ti- 
me Travet and Quantum Grevrty" di lan fledmount, pub- 
blicato su New Scientist del 28 Aprile 1990 
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Entrate nel corpo dei mari- 
nes astrali e distruggete gli 
alieni con la DINAMIC 

I Portatori di Morte hanno contaminato uno do 
pianeti della federazione. Chi bisogna chiama- 
re a questo punto? Ma VA. M. C, naturalmente! È l'u- 
nica truppa della galassia dove macho armati di ba- 
zooka partecipano come volontari a operazioni kami- 
kaze di questo genere. 

L'azione si sviluppa lungo una serie di livelli a 
scorrimento orizzontale, su colline e rovine, sull'orlo 
di pozzi senza tondo popolati da piante cannibali, li 
no ad arrivare al covo dei Portatori di Morte alieni. 

Spaiando ai baccelli che si incontrano nel corso 
della perlustrazione si ottengono diversi tipi di equi- 
paggiamento • da armi a tre colpi Imo alla potentissi- 
ma arma a raggi TEO, capace di eliminare qualsiasi 
nemico. Ad ogni modo, basta qualche colpo per n- 
irovaisi coperti dai brandelli delle forze avversane - 
verri» assassini, esseri viscidi, grossi alieni di fine li- 
vello. 

Dal punto di vista grafico l'aspetto è notevole; i 
programmatori della Creepsoft sono parbcolarmen- 
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LUGLIO 



Non sono previste altre versioni 
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Biadanti Molta aitandone a «ita oacHcata alla «ra- 
nca dar a chiara ban oivtonata a ton una aHtcacittima 
piatantailona lo tonta protaoonlita riatta portino a 
carnminara a tempo di mutici, citelli tr-a appaiono e 
tiomoaiono. pialtalorina mot-U poeti a mottn aoqiun 
anno un atamonto in più allo itila di gioco aotiaitanie 
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le fieri delle dimensioni di alcuni dei loro spnte e del- 
l'eccezionale parallasse degli scenari. Questi due 
elementi aggiungono un pizzico di vivacità a uno 
sparatutto particolarmente banale. La difficoltà cali- 
brata decentemente (abbastanza insolito per la Dina 
mie, conosciuta per i suoi giochi particolarmente dif- 
ficili), la presentazione elegante e il sonoro vigoroso 
trasformano un prodotto relativamente comune in 
qualcosa che vale la pena di provare. 




WIPEOUT 



Surf intergalattico con la 
GONZO GAMES 



La Gonzo Games ha mosso i primi passi nel 
mondo dei giochi come Viz-Oesign, un team 
di sviluppo che per quattro anni si è occupato di 
conversioni e della produzione di alcuni Moli origi- 
nali a 8-bit. IVipe Oul è il loro primo titolo mdipen- 
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dente. Il loro attuale proposito è, secondo le parole 
del direttore Paul Smith, di fornire 'prodotti diver- 
tenti, originali e nuovi". 

Wipe Oul si ispira al lilm Tron di Disney, nel 
quale due motociclette luminose correvano lungo 
un circuito chiuso, lasciandosi dietro una traccia so- 
lida: l'obiettivo era quello di intrappolare I avversa- 
rio nella propria scia facendo attenzione a non rima- 
nere intrappolati. 

Il gioco della Gonzo fondamentalmente segue 
la stessa dinamica, con la differenza che e possibi- 
le aumentare la propria velocità, saltare, fare curve 
morbide o violente e raccogliere delle sfere che 
conferiscono poteri particolari estremamente utili. Il 
gioco si può svolgere sia contro un avversario che 
nel campionato intergalattico. 

Quest'ultima è una competizione che prende 
molto tempo: nella galassia ci sono più di 1.000 
stelle, ognuna ha il proprio gruppo sportivo e ci so- 
no ben otto razze di alieni, ognuna delle quali pos- 
siede uno stile di gioco tutto particolare. E possibi- 
le persino fare delle scommesse sulle corse - nel 
caso in cui si vinca, il giocatore può acquistare un 
nuovo veicolo o un motore turbo! L'obiettivo finale è 
di qualificarsi per il Tomeo dei Campioni che si be- 
ne al centro della Galassia. 
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PERSIAN GULF INFERNO 



Cercasi Rambo 

per missione impossibile: 

firmato INNERPRISE 



3 



(A 



La vita di un supereroe non è certo tranquilla: do- 
po aver salvato i bagagli di un Boeing dirottato e 
la cagnetta della principessa di Monaco da un mania- 
co, adesso pretendono pure che uno si svegli alle tre 
del mattino, che prenda un elicottero, e che armato 
solo di una puerile pistola con 5 caricatori espugni una 
piattaforma petrolifera in mano a quei cattivom di ara- 
bi, che per di più l'hanno minata con una bomba nu- 
cleare! In effetti, visto che le trattative per salvare gli 
ostaggi non sono giunte a nulla di buono, la NATO, il 
NORAD e il WWF hanno pensato bene di mettere insie- 
me una squadra di duri per riconquistare la base occu- 
pata. I suoi uomini sono stati tutti ampiamente sopraf- 
fatti, tranne il super commando Iche sarebbe poi il gio- 
catore!, rimasto prigioniero e senza alcun aiuto. 

All'interno della base petrolifera si possono trovare 
cose molto utili come munizioni e armi extra, che inve- 
ce di lare solo un buchino per volta nella pancia degli 
sprite avversari ne fanno 15 o 25, nonché alcuni 
ostaggi. Generalmente lutti questi bonus sono nasco- 
sti dietro porte che possono essere aperte con un 
pass speciale o Ida buoni commando) con un bel can- 
delotto di dinamile: quando si entra in una stanza ap- 
pare una bella schermata grafica che mostra ciò che 
si è trovato L'eroe e visto di profilo, nello stile di ln> 
posatile Mission, mentre si aggira per i corridoi, si ac- 



cuccia, corre, sale e scende scale, la 
capriole, chiama ascensori e, natural- 
mente, spara. Un terzo del monitor è 
occupato dai classici indicatori di 
proiettili, danni, nemici uccisi, punteg- 
gio, tipo di pass attivo, tempo man- 
cante all'esplosione nucleare, ecc. 
Nonostante questo, le somiglianze tra 
il lanosissimo platform game e Per 
sian Gu/f Inferno si fermano al display 
grafico: quest'ultimo è, al massimo, |" 
un Reagan-game. dove bisogna spa- 
rare a destra e a manca scegliendo 
solo se sia meglio sbudellare gli av 
versan con una Uzi o piuttosto con un 



Il personaggio ti muove fluidamente • I* 
orfica è ben dettagliata (m per particolari 
ii possono intendere gli schieri di sangue 
quando il colpisce un avversario), Il sanoeo 
• un cocktail dì esplosioni, urla disumane 
(chiaramente dei nemici! e spari aventi per 
sfondo una musichetta "tenebrosa*. Il mi- 
avi* » del lutto pleonastico' 
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Nello parte Inferiore dello schermo sono indurate 





fucile a pompa. Mancano tutti gli elementi che fanno 
un gioco normale, rendendolo piuttosto un'americana- 
ta di serie B dove gli avversari sono sempre scuri e 
vestiti ali orientale, l'eroe bello e infallibile li stermina 
tutti e salva i poveri ostaggi. 
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VIDEO E VIOLENZA 

K desidera puntualizzare che. nonostante ta quatta tecnica dei programma raggiunga hve.ll medio-alti, (e tematiche franale 
farebbero meritare al programma un K-voto di arca 300. 

Il problema delia violenza realistica nei giochi eJamortìo é stalo ormai iraltato - e spesso a sproposito • su moilissime 
pubblicazioni l'opmione di K è stata più volte npetuta nelle pagine relative ai coin-op i massacn sono OK. basta che non 
abbiano implicazioni poMene e si mantengano nei bnrn del buon gusto 

Go ohe manca a Parsoti GuU interno e proprio il buon gusto: potrà essere adatto ai mercenen. ma non e certo un 
•gioco per tutti". Tutto sommato, /mposstofe JVfeson non era poi tanto male 
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Via Montegani, 11 - 20141 MILANO 

Commodore 64 con registratore L. 320.000 • Amiga 500 con garanzia originale L. 750.000 

Amiga 2000 con garanzia originale L.1. 750.000 

importazione diretta PC XT e AT 
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SIM CITY TERRAIN 
EDITOR 
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L'INFOGRAMES concede il 
bis agli aspiranti sindaci 

■ giochi 'divini' stanno diventando sempre più 
popolari. Con l'avvento di macchine con am- 
pie memorie, ottima gralica e buon sonoro è sta- 
to possibile trasformare i vecchi giochi manage- 
rial-strategici con solo testo in programmi cante- 
rini tutto-look nei quali le mosse del giocatore so- 
no evidenziate in tutto il loro splendore grafico. 

Programmi come Sim City e Popu/ous della 
Bullfrog rappresentano la massima espressione 
di questo genere di giochi, anche se Debut della 
Incentive sembra avviato a superare entrambi 
ponendo il giocatore al governo di un intero pia- 
neta. 

Se qualcuno si fosse stancato di Sim City, la 
Inlogrames offre ora la possibilità di nesumarlo 
con il Sim City Terrain Editor. Il programma con- 
sente di creare nuovi territori piazzando i tasselli 
degli alberi, dell'acqua, del terreno e cosi via. Si 
può anche stabilire l'orografia del territorio per 
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Li grafica riprende ovviamente lo itile di Sim 
City E tutto molto colorato, anche te inevita- 
bilmente blocchettoto e bidimensionale II 
metodo di controllo e semplice, vitto che i 
programmatori hanno Metto di continuare ad 
avvalerti dell'Amiga DOS, dei menu e del 
moine. Non è un brutto lavoro, tolo un po' co- 
ttola. 



ogni mappa. 

Le città già esistenti possono essere caricate 
e modificate. Si possono anche smantellare tutte 
le costruzioni artificiali (cioè quelle realizzate dal- 
l'uomo). Se non si vuole modificare una città esi- 
stente ma si è troppo pigri per crearne una dal 
nulla, il programma genera un paesaggio casua- 
le. Invece di dover piazzare per forza i tasselli, il 
programma genera un paesaggio verosimile con 
foreste, corsi d acqua e pianure realistici. 

Se si è in fase creativa si possono colorare i 
tasselli in una finestra che mostra una sezione 
ingrandita della città. Inizialmente si viene a crea- 
re un paesaggio un pò blocchettoso, ma c'è una 
funzione di rifinitura che smussa gli angoli retti. 



Disco scenario destinolo ai possessori 
di Sim City. 



dando alle zone fluviali e boschive un aspetto più 
realistico. 

Gli autori hanno anche incluso sul disco una 
sene di nuove città già pronte per l'uso, ma an- 
che con questo il prezzo rimane un po' eccessi- 
vo. Dopo tutto, il disco-dati di Popu/ous contene- 
va 500 nuovi paesaggi per molte meno lire (che 
erano comunque tante). Tutto sommato vale la 
pena dargli un'occhiata, soprattutto se si è gran- 
di fan di Sim City e si sono esaurite tutte le pos- 
sibilità offerte dal gioco. 



BOMBER MISSION DISK 



L'ACTIVISION prosegue il 
bombardamento... 
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fiitmlr cambiamenti nel look - a pari» i nuovi 
bellini', gli scenari e I* inquadri turt tono ri 
nuiti gli tttfsl di Bombir Comunque 1 nuovi 
bersagli sono un ottimo divertivo e i *oltoma- 
rlm tengono parecchio Impegnati! 



Dixo Henorio, óeilinclo ai pOMCivori 
di Bomber. 



~ 




Mal i'!»lo nlenre di tintile In Bomber, eh? 

Anche il Bomber Mission Disk segue l'attuale 
moda di pubblicare scenari addizionali per pro- 
grammi già esistenti. Segue anche la 
disdicevole moda di farsi pagare lo stesso prezzo del 
programma originano. 

Quel che si ottiene a questo prezzo sono un sacco 
di bersagli in più, incorporati in 16 nuove missioni (più 
un editor di missioni che consente al giocatore di co- 



struirsi la sua personale). Il 
BMD sostituisce semplice 
mente il Disco 2 del prodotto 
originario 

Le intenzioni del- 
l'Acnvision erano quelle di of- 
frire ai piloti di bombardiere 
non solo nuove missioni ma 
anche una sfida più intensa, 
cosi sono state apportate va- 
rie piccole modifiche al pro- 
gramma che, cosi com'è, do- 
vrebbe soddisfare i più duri 
bombaioli. Facendo un con- 
fronto col programma ongina- 
le. BMD parte ai livello di diffi- 
coltà 8 e comprende gustose 
novità come sottomarini, co- 
struzioni più grandi, postazioni 
lanciamissili mobili e quartieri 
generali da polverizzare. Inoltre la funzione di indivi- 
duazione del bersaglio è meno efficace, poiché si è 
fatto in modo che non zoomasse tanto vicino quanto 
faceva prima, rendendo lattacco un pò più difficile. 

Non ce dubbio sul fatto che i fan di Bomber lo ac- 
coglieranno a braccia aperte ma. come per il disco 
scenario di Sm Cily, c'è qualche nserva riguardo al 
prezzo. 
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TEENAGE MUTANT NINJA _ 

TURTLES 




Eccoli! Michelangelo, Donalello, Raphael e 
Leonardo D'obabilmenìe le uniche tartaru- 
ghe con nomi da pittori rinascimentali, sicura 
mente le uniche a nutrirsi di pizza e a combatte 
re con armi tradizionali giapponesi. 

Le Tartarughe Adolescenti Ninia Mutanti hanno 
cominciato la loro esistenza sotto torma di per- 
sonaggi dei (umetti e sono diventate - sopratlut 
to negli Stati Uniti un tenomeno secondo solo 
alla rapida diffusione della console Nintendo. Ora 
che sono arrivate su home computer, cosa suc- 
cederà? 

Programmato e pubblicato in America dalla Ul- 
tra (e tra breve in arrivo anche qui da noi), Ninja 
Turttes é un comune gioco d'azione con una im- 
portante carattensbca: si può cambiare tartaru- 
ga in qualsiasi momento, scegliendo la migliore 
per superare un dato ostacolo. La cosa introdu- 
ce un elemento strategico che trasforma il tutto 
m qualcosa di veramente speciale. 

Il gioco e pure molto grande, ed è contenuto 
su Ire dischetti per Amiga che offrono cinque li- 
velli da attraversare per salvare la giornalista 
Aprii dal crudelissimo Shredder. Strada facendo 
bisogna anche impadronirsi della pistola a raggi 
del Cattivo e usarla per ritrasformare lamico ro- 
ditore Splmter in un essere umano. 

L'azione si svolge in molti ambienti, ma il gio- 
co è soprattutto un picchiaduro fra scale e piat- 
taforme. Ogni tartaruga ha un'arma specifica 
che funziona al meglio in determinate condizioni. 
Il Bo (bastone lungo) di Donatello, ad esempio, 
gli permette di attaccare a distanza quei nemici 
che risultano più pericolosi quando riescono ad 
avvicinarsi. Nemici come quelli potrebbero esse- 
re letali per Leonardo e le sue corte spade Kata- 
na, utili soprattutto per affettare i nemici volanti. 

E qui entra in gioco la strategia. Per prima co- 
sa bisogna analizzare l'avversario e scegliere 
tarma più adatta ad affrontarlo. E importante fa- 
re un uso bilanciato delle proprie forze: l'energia 
cala rapidamente in battaglia, e l'unica cosa ca- 
pace di reintegrarla è una bella pizza. Non tutte 
le fogne nelle quali si combatte contengono tette 
e tranci, però, quindi bisogna scegliere attenta- 
mente chi nutrire. 

lutto questo è reso più facile dal fatto che 
ogni volta che si lasciano le fogne queste si re 
sellano'. Se c'era un pezzo di pizza in un deter- 
minato punto, tutto quel che bisogna fare è usci- 
re, rientrare, raggiungere quel punto e farsi una 
scorpacciata tutte le volte che si vuole. 

A questo si uniscono diverse ambientazioni al- 
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cernente per premiere le earae e tirare mMnw al «>"ild 

l'aria aperta che, a causa delle loro dimensioni ri 
dotte, permettono l'avvicinamento di un solo ne- 
mico per volta (che può quindi essere mandato a 
Pizzalandia con un paio di colpetti di Bo). Tutto 
sommato, il risultato e quello di un gioco suffi- 
cientemente vario e facile da mantenere alto l'in- 
teresse anche dei peggiori giocatori. 

I comandi sono piuttosto semplici. Una rapida 
pressione del pulsante di fuoco fa saettare tar- 
ma selezionata (se ne possono trovare alcune 
strada facendo). Tenendo premuto più a lungo si 
fa saltare l'anfibio. Le varie combinazioni del py- 
stick permettono di eseguire salb, accosciate e 
attacchi a mezz'aria con la più gaia tranquillità. 

Tolto il sistema multi-tartaruga non c'è assolu- 
tamente niente di nuovo in Nm/a Turtles. ma 
come gioco su licenza non è davvero niente ma- 
le... 

(In alto a drttraj n pannello permette dt **rg.ii-rr la tarlarli 
ga le barre tatto ogni nome indicono Ivnergla di ognuna. 
ftotloj \etle strade trovati una. roana e tuffatemi 
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Colonna (onora alleate, grafita DK e cornano. 1 
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La MIRRORSOFT va 
al parco dei divertimenti 



agic Canyon Park ha tutto quello che 
uno spensierato, impertinente, scaltro 
moccioso americano potrebbe desiderare - d. 
verùmento, pericolo, e il tocco in più di qualche 
situazione mortale, 

Ovviamente si inizia ali entrata di una apparen- 
temente normale tiera dei divertimenti. Cioè, 
normale a parte la totale assenza di persone, 
Nell'atrio ci sono tre giochi tipici da luna park. Il 
primo è una macchina che predice il futuro. Il se- 
condo è un biliardmo verticale e l'ultimo e una di 
quelle macchine con la tenaglia da calare. 

Ci sono tre sezioni, e nascosti alt interno di 

ognuna di esse si trova un totale di otto demoni 

: che vanno riportati alla macchina che predice 

il futuro. Ogni demone ha un aspetto e un 

comportamento totalmente differente 

da quello degli altri. 

Nel primo livello, il Mondo 
dei Draghi, il giocatore impersona 
un guerriero barbaro che può salta- 
re, correre, correre e saltare e - ho già 
detto che può anche saltare e poi corre- 
re? Si guida il guerriero nelle caverne a scor- 
rimento laterale, cercando oggetti che lo aiutino 
nella ricerca ed evitando ostacoli e nemici. 

Trovando e utilizzando una pozione soporifera 
si entrerà nel Mondo dei Sogni, un assurdo e in- 

56KIUGUO'AGOST01990 




ROTOX 

Il rivoluzionario gioco in 
g Rotoscape della US GOLD 
°= che fa girare la testa. 

Asenbre i progettisti di ffolox. nel futuro lo 
spazio deborderà di strane strutture flut- 
tuanti. Non solo: orde di alieni invasori si impa- 
droniranno di queste strutture fluttuanti. Quindi, è 
tempo di infilarsi la tuta a pressione e tuffarsi nel 
vuoto. Nel gioco si guida una sofisticata creazio- 
ne cibernetica latta apposta per liberare queste 
contorte strutture dai parassiti alieni. Per farlo 
bisogna liberare un piano alla volta. Ogni pia- 
^Ék no è diviso in nove sezioni non collegate 
i una l'altra. L'idea è quella di liberare 
t una sezione per poterla collegare 

a inoco v con la succe5siva - U" a voita ° ne 

£ ^_ *? tutte le nove sezioni sono state 

>*> ,,..,, "^ricollegate e liberate, si viene cata- 
sti, r ^^pultati nel piano successivo. 
^•v I ^T Liberare una sezione significa uccide- 
\ .^ re i cattivi che la infestano, quali gli enormi 
^^serpenti spaziali che devono essere distrutti 
un anello alla volta o i veicoli robotizzati che, col- 
piti, liberano una mezza dozzina di mosche spa- 
ziali, raccogliendo allo stesso tempo tutti gli og- 
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combinato di vettori • sprite in- 
ali 'impressionante sistema di ro- 
tazione fa di Roto* qualcosa di visiva- 
mente strabiliante, sebbene padroneg- 
giarlo all'inizio risulti un po' complica- 
to. Comunque, come tutti t grandi gio- 
chi, diventa tutta un'altra cosa dopo un 
po' di pratica dimostrandosi un vero 
gioiello. Da non perdere. 
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getti che si riesce a trovare, come missili a ricer- 
ca di calore o zaini a razzo. 

Quest'ultimo è forse il più utile fra gli oggetti 
del gioco. Perché? Ma perché anche se si è nello 
spazio e non c'è gravità precipitare fa male - ba- 
sta guardare la foto di questa pagina per vedere 
quanto siano pazzesche certe situazioni. Se si 
considera che i comandi permettono solo di ruo- 
tare e andare avanti, a volte mantenersi in equili- 
brio su quella sottile corda da funambolo è quasi 
impossibile, Lo zaino a reazione dà la possibilità 
di fluttuare per un tempo limitato, entro il quale si 
può 'sconfinare' nello spazio senza pencoli. 

Il gioco è durissimo all'inizio, ma poi dà tali 
soddisfazioni che vale la pena provarci solo per 
provare I esperienza del Rotoscape. Il Rotoscape 
è un nuovo straordinario concetto nell'ambito dei 
sistemi di gestione della grafica. Tramite un intel- 
ligente uso di vettori pieni e spnte rotabili, la US 
Gold ha realizzato un gioco che renderà molto 
meno sopportabili i postumi da sbronza. Se i vor- 
tici di colon e i bagliori psichedelici sono la vo- 
stra passione, questo è il gioco che fa per voi. 



THEME PARK 
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Gratta e anlmatione di grande qualità, i 
N«dfi tlnoolaristimt effetti soncci fanno e 
Theme Park Mystery una vero espellerne. S 
a questo aggiungiamo lo schema di gioc 
che non starna mai e una notevole profondi 
la. allora TPM diventa un sicuro vincitore 
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credibilmente violento gioco di scacchi dal quale 
bisogna fuggire. Alla fine si raggiunge il Mondo 
del Futuro, una montagna russa incredibile in cui 
e meglio evitare di sporgersi troppo. Dopo tutto 
non vorremo mica essere colpiti dai missili tele- 
guidati, no? 

Theme Park Mystery è un gioco molto intrica 
to. Volendo lo si può giocare come un gioco d'a- 
zione su tre livelli Dopo tutto, avere tre giochi 
totalmente differenti al prezzo di uno non è male. 
Affrontarlo cosi è però una specie di insulto al 
programmatore: in realta si tratta di un gioco af- 
fascinante e intrigante, che tiene incollati allo 
schermo per un bel pò di tempo. 



Non sono previste altre versioni 
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Griffin ha una am- 
pia riserva da cui re- 
cuperare oggetti uti- 
li alla sua esplora 



CURVA INTERESSE PREVISTO 



Tre livelli più in bas 
so. Miele alati scoper 
ti dagli alleni. 



W solito le istruzioni romanzate sono qualco- 
sa di tremendo. Piene di diari di bordo, di 
registrazioni, di trasmissioni interrotte e delle 
prevedibili liste di oggetti del tutto immaginari. 
Gli scribacchini di questo genere di cose non di- 
cono mai: 'Atterrò il laser' - ma piuttosto: "Atter- 
rò il laser Mark 4A23'. I laser, come i pianeti, 
le navicelle e i sistemi solari sono sempre ac- 
compagnato da una sfilza di lettere e di numeri. 
Ne conseguono scarso realismo e un'irritante 
prevedibilità. Il 'romanzo' che accompagna Xe- 
nomorph è tutt'altra storia: si e quasi delusi 



XENOMORPH 



quando si arriva alla fine e bisogna cominciare a 
giocare. 

La stona ha inizio dal momento in cui co- 
minciano ad apparire seri problemi nel corso di 
una missione spaziale a bordo di un cargo desti- 
nalo alla piattaforma di estrazione mineraria di 
Atargatis. Quando ci si sveglia dall'ibernazione 
le luci rosse di emergenza lampeggiano su tutta 
la navicella. I minatori di Atargatis. contattati per 
ottenere aiuto, non danno alcun segno di vita. Il 
carico è andato perso e tutti gli impianti sono 
fuori uso. In prossimità della colonia mineraria 
viene attivato il controllo manuale dal computer 
e si fa atterrare la Mombassa Oak con una 'leg- 
gera collisione'. 

Qui comincia il divertimento. Bisogna esplo- 
rare la colonia per rifornirsi di tutti i pezzi di ri- 
cambio necessari e del carburante per rimette- 
re in sesto la navicella, scoprire che fine hanno 
fatto i 200 lavoratori di Atargatis e ritornare sa- 
ni e salvi alla base. E, naturalmente, guardarsi 
dagli xenomorph. 

Il gioco è un complesso GdR - ma la ben 
congegnata ambientazione fantascientifica è 
molto migliore di quella piena di umide prigioni 
sotterranee del gioco della FTL e dei suoi cloni. 

Ci sono 5 finestre: quella più grande mostra 
l'azione condotta dal giocatore - una miscela di 
azione animata e di schermate statiche. Sulla si- 
nistra si trova la finestra delle statistiche nella 
quale sono riportato in 5 indici diversi i livelli di 
ctbo. acqua, salute, radiazioni e energia. La fine- 



La PANDORA libera uno 

sciame di alieni 
malvagi in questa nuova 
avventura dinamica in 3D 



stra Ire e riservata alle attrezzature speciali (di 
cui parliamo dopo), la numero quattro e la nu- 
mero cinque mostrano gli oggetto tenuti in mano 
e l'ultima conbene le frecce direzionali con le 
quali spostarsi ali interno della base. 

Le finestre e gli oggetto sono molti, e per 
questo motivo il manuale suggerisce intelligen- 
temente di giocherellare un po' con i comandi 
prima di entrare nel gioco vero e proprio. Le 
modalità di uso di alcuni oggetti - come carie di 
credito, dischetti ed estintori - sono evidenti. 
L'attrezzatura speciale che serve a riparare la 
navicella e a spuntarla finalmente sugli xeno- 
morph richiede invece una maggiore applicazio- 
ne. Provare tutto il possibile di solito funziona, 
ma a volte l'unica cosa che si può fare e fermar- 
si un attimo a riflettere. 

La scoperta e l'utilizzo dei diversi oggetti la 
parte del divertimento e contribuisce al clima di 
coinvolgimento del gioco stesso. Con lo zaino è 
possibile trasportare molto oggetti utili, lutti facili 
da selezionare e usare premendo i pulsanti del 
mouse. 



Una gradita • semplice opzione di salva- 
taggio aiuta il giocatore a farsi strada in 
ita corposa avventura e di ritornarci 
,.i tanto. Quand 
vi alla basa. Xert 
io e a questo punto perde il | 

di Dungcon Matte impiegheranno 
po' di tempo per arrivare a questo 
stadio. 
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I sonoro * abbastanza scarso e i controii cam- 
bi Ci disco necessan se non si possiede un di- 
ve esleino rendono un do deludente Questa 
versione pei Amiga di Xenomorph Questi sono 
gl< onci due aspetti imtano di \r GdR per n re- 
sto di ottima qualità 
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All'inizio gli xenomorph stanno nascosti • ed 
è proprio m questa fase del gioco che ci si rifor- 
nisce di laser, lancia razzi e "mine gravitaziona- 
li'. Non mancano strumento di vano genere da 
usare contro gli alieni; ci sono 18 topi di armi di- 
verse fra le quali scegliere. 

Gli alieni sono ottimi combattenti, e quando 
cominciano a inseguire il giocatore ci sarà biso- 
gno di tutta la potenza di fuoco possibile. 

In questo gioco non ci si limita comunque a 
bistrattare alieni o a procurarsi macchine di ogni 
topo. La Mombassa Oak usa tre Motori Anh-Ma- 
teria come generatori di energia, e bisogna pro- 
curarsi i Globi Anto-Materia per ripararli prima di 
poter lasciare Atargatis. 

Orientarsi non è facile. Ci sono degli stru- 
menti che aiutano la navigazione per esempio 
un Comunicatore, un Rivelatore di moto e le 
console del computer che servono a decilrare i 
dischi raccolto in giro Questo oggetti peraltro 
non rimpiazzano una buona mappa - 3nche per- 
ché sbagliando strada si viene penalizzali con 
un fastidioso cambiamento di disco. 

Xenomorph miscela in modo armonico azio- 
ne e gioco di ruolo, aggiungendo al gioco anche 
una buona dose di esplorazione Sono gli ogget- 
ti speciali che conferiscono qualità e originalità 
al gioco: un paio di trovate potrebbero essere 
tranquillamente usate in altri giochi dello stesso 
genere. Una particolare attenzione viene presla- 
ta ai dettagli - sia nel gioco che nel manuale - e il 
risultato è molto divertente. 
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ATOMIX 



Il rompicapo elettronico 

della GRANDSLAM basato 

sulla sintesi molecolare 

vi farà impazzire 



Dopo averlo giocato un po' vi strapperete i 
capelli; e quasi incredibile che un gioco cosi 
semplice possa essere cosi coinvolgente. 

Si tratta semplicemente di una serie di rom 
picapo computerizzati nei quali bisogna rico 
struire simboli chimici schematizzati spostando 
sullo schermo dei blocchetti. I blocchi vengono 
spostati posizionando il cursore sui simboli chi- 
mici che questi rappresentano e muovendoli or- 
togonalmente. Facendoli rimbalzare sulle pareti 
dei perimetri del gioco è possibile cambiarne la 
direzione. Una volta completato un simbolo chi- 
mico, si passa al livello successivo. 

Detto cosi sembra facile, ma in realtà, so- 
prattutto quando si arriva ai livelli più avanzati, 
non lo é affatto. Ciò che complica davvero le co- 
se è la corsa contro il tempo che bisogna fare 
per completare il puzzle. 

Chi ha sviluppato questo gioco - il gruppo 
Tale • ha farcito il tutto con grafica ed effetti so- 
nori fantasiosi e con una simpatica trovata nella 
sequenza di apertura, dove Albert Einstein sta a 
guardare con fare incoraggiante. Tutti i simboli 
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Anche -,<■ grafica ad effetti «onori so- 
no abbastanza buoni non ti può farà 
a mano di pensare che la versione per 
Amiga avrabba potuto essere note- 
volmente migliore. Ad esempio svi- 
luppando l'tdea di base con ur 
ro maggiora dì affetti sonori. 
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Nonostante i suoi limiti Atomi* è abba- 
stanza godibile. É il genere di gioco che 
permette di divertirsi senza sforzarsi 
troppo. Essendo quel che e, molto proba- 
bilmente si tornerà a giocarlo di tanto in 
tanto. 



vengono identificati nella loro versione completa 
in una finestrella a sinistra dell'area di gioco. Ciò 
può essere utile anche a memorizzare i simboli 
nel caso ci si debba preparare a un'interrogazio- 
ne di chimica. In effetti è un po' squallido voler 
giustificare cosi ore e ore buttate via solo per 



PHOTON STORNI 



In questo gioco mancano del tutto lama, cam- 
melli o altri esseri pelosi o gibbosi, eppure si 
conservano tutte le carattenstiche delle produzioni 
di Minter: molti colon, mora effetti sonori, gioco fre- 
netico e una certa qualità. 

Il giocatore controlla una navicella in mezzo al- 
to schermo, che naviga in un vuoto nero come ta 
pece. Lo scopo ultimo del gioco consiste nel racco- 
gliere un numero sufficiente di capsule per accede- 
re al livello successivo. Queste si allineano dietro la 
nave e formano una specie di coda di cometa fino 
al momento in cui vengono depositate nel triangolo 
lampeggiante dal quale salpa l'imbarcazione alli- 
mzio. 

Nel frattempo circola anche un oggetto molto 
cattivello, chiamato "Sfera Mortale - , che vaga in 
qualche parte dello spazio. Il nome attribuito a que- 
sto simpaticone è particolarmente azzeccato, dal 
momento che è 11 tondo e 2) molto, molto letale. 
Oltre a questo simpaticone ci sono alieni di vano 
genere, tutti pronti a dare filo da torcere al giocato 
re e, se possibile, eliminarlo completamente. 

La cosa più strana di tutto il gioco è il metodo 
di controllo. Il mouse viene usato per spostare un 
cursore che ruota attorno alla nave. Premendo il ta 
sto di sinistra parte un triplo laser coloratissimo in 
direzione del cursore: in questa maniera si può la- 
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L'ultimissimo sparatutto 

psichedelico di Jeff 

Minter distribuito dalla 

ARC 



sciare la nave ferma mentre si inonda lo spazio cir- 
costante di raggi incandescenti. Premendo il tasto 
di destra la nave 'viene sparata' verso il cursore. 
Ci sono altri due cursori che segnalano alla nave la 
posizione della base di partenza e della Sfera Mor- 
tale. 

Ci vuole un po' di tempo per impratichirsi dei 
comandi, ma dopo un certo periodo sarò possibile 
eseguire manovre spettacolari. Quando il giocatore 
completa un livello riceve come premio una sequen- 
za colorata e piena di effetti sonori che raffigura il 
salto iperspaziale verso il livello successivo. 

I fan di Minter apprezzeranno molto questo gio- 
co. La grafica non è eccezionale e il tutto è sen- 
z'altro un pò macchinoso, ma sono presenti tutti gli 
elementi distintivi di Minter. A meno che non siate 
degli appassionati di psichedelia pesante, consiglia- 
mo comunque di provarlo prima di comprarlo. 



cercare di risolvere un rompicapo computerizza- 
to. E non credo che questa scusa possa convin- 
cere molti genitori preoccupati delle prestazioni 
scolastiche dei loro figli. 

Tuttavia se è vero che Alomui fa perdere 
molte ore nel tentativo di risolverlo, è forse con- 
solante sapere che può migliorare il proprio quo- 
ziente di intelligenza. Dove altro potreste trovare 
il divertimento e l'esercizio mentale cosi legati?. 

Il mini boom di Tetris, determinato dalla sua 
recente conversione su coin-op pare abbia dato 
vita a una nuova tendenza nel campo dei rompi- 
capo. La Psygnosis ha lanciato recentemente 
l'ottimo Never Mind, la Domarli K/ax, e adesso è 
la volta della Tale con Atoma. Siamo contenb di 
questo nuovo interesse per i rompicapo. Nella 
maggior parte dei casi i giochi sono abbastanza 
stupidi, tuttavia si può ancora sperare che que- 
sta nuova ondata di giochi sia un pò più fanta- 
siosa di Alomu. Sarebbe dovuto essere 
possibile sfruttare meglio le potenzialità del 
computer per ampliare più di quanto sia stato 
fatto l'idea base dei puzzle ad incastro. Un buon 
tentativo discreto, ma avrebbe potuto essere 
migliore. 




Atomi! Come 

solo programmo. 
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Non sono previste altre versioni 



I Sprite poco attraenti ma colorati] 

| sì affiancano a numerosi effetti 1 

a un gioco frenetico. L'insieme è 
complesso, ma coinvolgente al punto 
giusto; per gli appassionati dal genere 
si tratta dì uno sparatutto ben costruì- 

I to in grado di assicurare alcune ore di 

I divertimento. 
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ra un po' di tempo per il 
metodo di ■ 
cora più tempo per raggiungere una 
petenza che permetta di godersi realmen- 
te il gioco. Nonostante questo, si rivela 
abbastanza coinvolgente e non facile da 
dimenticare. 
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I* rarlno o no? nimbo ho un granar /turino cMrtloo. 

Quella dei giochi di piattaforme 'canni" è una 
formula di provato successo, e anche se il 
genere non sembra mai rinnovarsi, per lo meno 
diventa di anno in anno più giocatole. La System 
3, per il suo primo titolo indipendente dalla Acbvi- 
sion, se ne è uscita con un gioco che si basa su 
temi ormai strausati ma dà dei punii alla 
concorrenza. 

L'eroe della vicenda, Flimbo. è un tipo buffo 
dotato di cappello da baseball. La sua lesiona 
tonda e gli occhioni enormi lo fanno assomigliare 
a un personaggio dei cartoni animali giapponesi. 
Il suo compito è di infiltrarsi all'interno del manie- 
ro di Dandruff e salvare la sua ragazza Pearly 
dalle grinfie del suo rapitore, il pazzoide dottor 
Von Dandruff. Il malvagio scienziato pazzo inten- 
de sfruttare Pearly per un esperimento capace di 
ringiovanirlo, nducendo però Pearly a... meglio 
non pensarci nemmeno. 

La ncerca comporta un sacco di salti da una 
piattaforma all'altra e duelli a fuoco con alieni 
che vanno comunque evitali, proprio come abbia- 
mo già visto in tanti altri titoli Quel che non s'era 
mai vista è la grande attenzione ai dettagli sia 
dei fondali che degli spnte, Dltre che una simile 
qualità di animazione. Il fattore di carinena di tutti 
gli sprite raggiunge nuove vette, e alcuni di essi 
sono anche piuttosto innovativi. 

Il gioco è diviso m parecchi livelli, che vanno 
tutti completati entro un certo limite di tempo 
per salvare Pearly. Il tempo è l'elemento più im- 
portante del gioco. I secondi scorrono inesorabili 
e non ci si può permettere di girovagare senza 
meta. In ogni livello bisogna raccogliere delle 
pergamene conlenenti le lettere di una parola 
magica capace di trasportare Flimbo al livello 
successivo. Il passaggio vero e proprio avviene 
quando si raggiunge una particolare creatura in- 
dicata sul fondo dello schermo in una apposita fi- 
nestra. 

Le pergamene vanno riportate in un negozio 
ogni volta che se ne trova una, e qui è possibile 
anche spendere i soldi raccolti eliminando le 
creature di Von Dandruff. Con una piccola spesa 
si ottiene una maggiore potenza di fuoco ma 
spendenso un po' di più si possono acquistare 
secondi addizionali, lettere extra o persino tutta 
la parola magica (anche se il bilancio di Flimbo 
ne soffrirà parecchio). 

Il bello di Flimbo s Quesl è che lutti questi bo- 
nus possono apparire casualmente quando si 
spara a un mostro particolare. In questo modo 
si può avere esaurito il tempo a disposizione, 
aver raccolto solo un paio delle lettere che costi- 
tuiscono la parola magica e, tutto d'un tratto, tro- 
vare l'intera parola magica. Anche le situazioni 
peggiori possono trasformarsi in momenti di glo 
na. Si possono ottenere bonus anche sotto lor 
ma di cuoncini che, raccolti in quantità sufficien 
le, regalano al giocatore una vila addizionale. 
Come le pergamene, anche questi vanno portati 
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I. 'aspello autfccwsivo del gioco è superbo H tat- 
to * dettaglio d& tendati e degli spnte. insieme 
alle antnwtoin umoristiche, cattureranno l'imma 
gnwww * un sacco d- giocatori. Comunque, è 
moto, moto giocantte e puf? coinvolgente) 
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Il gioco su C-64 non ha lo stesso «spelo grafica 
del'Ames, ma considerali I hi* deChardware e 
comunque eccelso. 

Sano sten mantenuti tutti gli elementi * gioco 
prBM» Ml'AmgA, con tunica ecce/ione det h» 
ziOBvmnto del panneto ot contee*), che e diver- 
so, anche se non di motto. &coramerHe uno de» 
mtghon gioch- di piattaforme uscito su Questa 
macclNna neg» ultm tempi 
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La SYSTEM 3 fa la carina e 
sfrutta il classico schema a 
piattaforme per il suo 1° 
titolo "indipendente" 




al negozio. 

Infine, ciò che rende Fhmbo's Quest veramen- 
te raccomandabile è la sua giocabilità. Il grado di 
controllo che si ha sul personaggio principale è 
superbo (un aspetto da non sottovalutare - ha ro- 
vinato un sacco di giochi m passato). Questo gio- 
co avrà un lascino immediato e universale ■ l'uni- 
co gioco di piattaforme che possa fare concor- 
renza a Kió Gtóves della Millenium. 



La System 3 ria "linaio la Sua attività nel 1983. Il primo gioco. 
tWinirar tVtretepw. verme pubblicato nel 1984 Net 1966, 
con una sene di buoni titoli già in catalogo, la sooeta firmo 
u" contratto con la Activistoo. perche u occupaue della dnui- 
bunone dei suol predoni. Il primo gioco pubblicato in Questo 
modo fu Twàttt. un gioco particolare dotato di un mteiettan 
te efletto 30 Entro breve seguirono titoli famov come The 
Uà rVirwa. Nel 1989 la Syslem 3 decise che era venuto -\ mo- 
mento di lare da sola, e si separò dalla Activrsion fJimooi 
C\tf^rèilprirrw3gwo'irKhp*ndeniVdal 1986 OralaSystem 
3 tu preparandosi ad un anno di fuoco con peogetb come 
laif «lin/a 3 e irwemational «arare OeiWe 



http://speccy.alteivista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



TRACON/ 
RAPCON 



Dimenticate i simulatori di volo. Grane agli sfora 
della Wesson International potremo dimostrare 
di possedere quelle doti di responsabilità necessarie a 
controllare non un solo velivolo, ma interi stormi con- 
temporaneamente! 

7racon e Rapcon simulano rispettivamente il con- 
trollo del traffico aereo civile e militare. Entrambi i 
programmi permettono di sperimentare I emozione e 
lo stress del lavoro in un Servizio di Controllo Termina- 




Mi uni 

g di Edward» in Rapcon. Il Himilarnre i 

le di Avvicinamento Tramite Radar, la parte del control- 
lo del traffico aereo responsabile della guida dei veli- 
voli dentro e fuori gli aeroporti prima di lasciarli ade 
torri di controllo o ai controllori dei centri limitrofi. 

Il lavoro si compone * tre compiti: identificare e oc- 
cuparsi degli aerei che stanno attraversando lo spazio 
aereo affidatoci, guidare quelli in atterraggio verso pi- 
ste libere e autorizzare al decollo quelli in partenza 
guidandoli Inori dalla zona controllata. 

Può sembrare facile, ma non lo è per niente. Que- 
sta è una difficile simulazione di un lavoro difficile. Do- 
po dieci minuti di gioco si cominciano a compatire gii 
operatori che devono farlo per davvero, specialmente 
quando si inizia a fai scontrare aerei di linea. Anche se 

bcWTRO 

Le routine di base dì Tracco e Rapcon derivano da un 
programma per mainframe urtilo nel 1»77 da. dottor 



ROLLO DEL TRAFFICO AUTOMATIZZATO 



Robert B nfeison Otti* a limolare il movimento del trai- 
nai aereo e I relativi sistemi di controllo, risolveva auto- 
maticamente t "-onflftli di separazione (che V verificano 
quando due o più aerei si trovano ad una distinta mino- 
re di 3 miglia or (zzontatment* e 1000 piedi verticalmen- 
te). Quando tu tettato da controllori di volo esperti il 
suo comportamento fu giudicato migliore di quello del 
personale umano II dottor Wesson ha continuato a svi- 
luppare Il sistema AERA, che e diventato parte integra» 
te det moderni sistemi d» controllo aereo americani 
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i passeggeri so- 
no simulati, la sen- 4 
sazione di responsabili- ^ J£ 
tà non è affatto piacevole. 

Lo schermo del PC mo- 
stra il ladar (che può essere 
configurato secondo te proprie esi- 
genze selezionando le vane opzioni, 
quali ad esempio l'indicatore direzionale), 
le piste di atterraggio e quelle momentanea- 
mente sospese, i piani di volo degli aerei sotto 
controllo o che si è in procinto di controllare e la fi- 
nestra delle comunicazioni con i dialoghi fra i mezzi e 
le strutture di controllo. 

I dialoghi sono anche 'riprodotti' dall'altoparlante in- 
terno del PC e sebbene siano appena comprensibili 
sono paragonabili a quelli che si sentono nelle cuffie 
dei piccoli aerei da turismo. 'Dio aiuti i piloti dei piccoli 
aerei pnvab' e l'unico commento possibile. 

Entrambi i programmi danno la possibilità di fissare 
certi parametri di gioco prima di iniziare a giocare Co 
consente di entrare gradatamente nel vivo della sin» 
lazione cominciando con pochi aerei in un lung 
di tempo, condizioni atmosferiche buone e piloto pro- 
vetti. In seguilo si può aumentare il passo cimentando- 
si nel controllo di velivoli in condizioni atmostenche 
avverse e con piloti inesperti. Quest ultima opzione 
non e consigliabile ai deboli di cuore: potrebbe capita 
re di dover far ripetere l'avvicinamento a un pilota pa 
recchie volle prima che questi riesca ad atterrare, ma 
gan durante un periodo particolarmente congesto 
nato. 

Rapcon. il simulatore militare, offre invece la possi 
bilità di mettere le mani su un PAR (Precision Ap 
proaefi Radar, Radar per Avvicinamento di Precisione! 
Lo schermo mostra un aereo m fase di atterraggio su 
una scala di riferimento orizzontale e verticale, e al 
giocatore tocca di comunicare al pilota gli spostameli 
b da effettuare per poter passare al volo a vista. E una 
procedura piuttosto complicata, specialmente perche 
il pilota si aspetta delle istruzioni almeno ogni quindici 
secondi, altrimenti ritenta l'atterraggio. 

Rapcon consente anche di provare l'ebbrezza di un 
malfunzionamento degli strumenti. Immagini' 
scena: tutto è sotto controllo e I avvicinamento dell j» 
reo procede senza intoppi quando, improvvisamente, 
le apparecchiature si spengono lasciando solo dei se- 
gnali indistinguibili. Una scena da meubo, ma che a vol- 
te capita anche nella realta! 

Entrambi i simulatori sono molto semplici da con- 
trollare via mouse ma, grazie al sistema di controllo in- 
telligente, anche l'uso della tastiera risulta abbastanza 



La MINDSCAPE/WESSON 
INTERNATIONAL dà l'emo- 
zione del controllore di 
volo a casa vostra 




Probabilmente il miglior sistema di controllo 
consiste nell usare il mouse per selezionare veloce- 
mente gli aerei e la tastiera per inserire dei vakin ac- 
curati. In questo modo la velocita di comunicazione ri- 
sulta pressoché idenbca a quella dei comandi vocali 
impartito nella realtà. 

Queste simulazioni sono più che semplici giochi, e 
ciò potrebbe rappresentare un problema per la loro 
Infusione presso alcuni (specialmente i più giovani) 
g.ncalon. Per chi invece sta cercando una buona simu 
lazione di controllo del traffico aereo questi program 
mi sono certamente I ideale. Nei momenb più cruciali 
riescono brillantemente a creare un atmosfera di ten- 
sione e di panico: dopo averci giocato, passa quasi la 
voglia di prendere I aereo! 
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La grafica può apparire leggermente e 
te, mi è quella che trovereste s 
le schermo radar Se possedete una VGA o 
una EGA il display sera a colori, altrimenti il 
programma utilizza la massima risoluzione 
monocromatica possibile. Considerata la 
qualità scadente dell'altoparlante Interno 
del PC le voci digitalizzate sono ottime. Per 
utilizzare queste simulazioni al meglio vale 
la pena dì comperare 
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FRED 



L'eroe comico della UBISOFT carica le 

avventure dinamiche di una nuova 

dimensione 



AMIUA7I0M1 aiverlentl ' °88 et,i da 

MniInHfalvnl raccogliere, motti nemici 
da abbattere e ramata da liberare: tutto ciò suo- 
na molto familiare, «ero? Ebbene, tutti questi 
elementi sono stati trattati edacemente nell'ul- 
tima avventura dinamica della Ubtsoft, in cui il 
gioco esce dal tran Iran dei soliti pugni e uolp 
sfruttando letteralmente una nuova dimensione. 

Non solo l'eroe del gioco - Fred - può essere 
spostato da destra a sinistra lungo Scenari a 
scommento sullo schermo, ma può essere ad- 
dirittura trasportato dentro e tuori lo schermo 
stesso. Il gioco viene notevolmente arricchito 
da questo particolare. Non ci si limita a uccide- 
re o saltare addosso all'avversario, ma è possi- 
bile accerchiarlo. I primi piani spesso coprono 
l'azione e rendono più difficoltosa l'esecuzione 
di attacchi contro gnomi, toiletti e predatori 
sempre m agguato. 

Per quanto interessante, questa dimensione 
extra comporta anche dei problemi. Fred deve 
essere in grado di compiere tante di quelle 
acrobazie - salti, rotolamenti, movimenti dentro 



e luori lo schermo, abilità con la spada, lancio 
di pugnali - che le cose nschiano di diventare ec- 
cessivamente Irenetiche. Le azioni risultano da 
una combinazione di movimenti del loysbck, an- 
che se purtroppo la risposta del protagonista 
non sempre garantisce un buon lunzionamento 
complessivo. 

Bisogna raccogliere una chiave, e diversi al- 
tri oggetti, a ogni livello per accedere a quello 
successivo. Ogni livello ha un londale nuovo, 
una grafica notevole e nuovi nemici da elimi- 
nare. 

Questo gioco e simile a Verminator, e la 
grafica ha la stessa vena di comicità. Slortuna- 
tamente il sistema di controllo troppo compies- 



te grafica non e oroono eccezionale, ma e 'te 
nera' Quanto casta I aranaacme e dMrtenw 
e lidea O spostar» oltre lo schermo e C-urto- 
sto *ilefessan(e. ■ sonoro e 0*-, con alcuni 
atalogl» un oo smorzati di tanto ri tanto 
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CURVA INTERESSE PREVISTO 



so non ne fa una delle migliori avventure dinami- 
che. Ci sono delle riserve da esprimere anche in 
mento alla longevità del gioco, che manca di va 
rieta. Non si tratta quindi del genere di diverti- 
mento al quale si desidera tornare dopo un po'. 
Ma è un gioco insolito e la comicità dell'anima- 
zione è sufficiente ad assicurare alla maggior 
parte dei giocatori qualche ora di divertimento. 



O vuole un po' di tempo prima di abituarsi ari contì- 
nuo sportjnwn» fuori e dentro lo (chermo « a) 
controlli leggermente macchinosi. Quando u entra 
nello «Jirito del gioco ci » può godere tranquilifl- 
mente la divertente anrmaiione. Manca tuttavia di 
quella veneta che atucurs un divertimento prolun- 
gato nel tempo 
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La VIVID IMAGE non delude 

U trama di Hammerfet non vincerà nessun pre- 
mio di fantascienza. Hammerfist e una spe- 
cie di uomo da sei milioni di dollan futuribile, rico- 
struito e riadattato con un braccio ctbernebco. 
esperto nel 'combattimento e nella tattica di sop- ! 
pressione con armi da fuoco'. La Metro+tologra- 
phuc Corporabon si serve di lui pei fare dei lavoretti 
-.soichi. compreso lassassimo di avversari politici 
e economici. Hammerfist non vuole compiere 
quesb lavoretti e si mette insieme al suo collega 
ologramma (eh si. in questo gioco non siamo nem- 
meno umanil Metalisis per distruggere il centro ne- 
vralgico dei dittaton della MetrotHolographii. 

Dal punto di vista del gioco si tratta, in sintesi, 
di farsi strada attraverso tre livelli di azione prima 
di affrontare la fonte degli ologrammi malvagi negli 
Uffici Amministrahvi della Metro+lolographix. 

La parte migliore di Hammerfist è la transizio 
ne da un personaggio ali altro, che si ottiene sem 
olicemente spostando il loysbck verso il basso. Si 
■•atta comunque di una transizione fondamentale 
nel gioco, poiché al giocatore che voglia spuntarla 
sulla Corporation è richiesta la combinazione delle 
abilità di entrambi i personaggi. Metahsis. per 
esempio, e molto atlebca, capace di balzi potenti e 
di districarsi nelle situazioni più pericolose. Ham 
merlisi rappresenta invece la brutale forza fisica, 
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Melatisi* In ariane Hammerfist ha bisogno del 
massimo dì collaborazione possibile dalla sua 
agile amica 

stonda muri e scaccia a calci gli ologrammi nemici. 

A enbambi i personaggi corrisponde un deter- 
minato livello di forza che il giocatore deve tenere 
sotto controllo. L'energia viene aumentata racco- 
gliendo le lettere che appaiono in seguito alla di- 
struzione di un avversario. In questo modo viene 
conferita al gioco una impercettibile atmosfera da 
GdR. anche se la sensazione di tondo rimane quella 
di un picchiaduro con fucili laser dissemmab come 
extra, 

Hammerfis! sembra un coirvop ben costruito; 
un ulteriore dimostrazione del fatto che la vivid Ima 
gè è una lorza con cui bisogna fare i conti. 
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La RAINBOW ARTS 
pubblica il secondo clone 
del mitico Tetris 

il l'inizio c'era il buio degli arcade; quindi la lu- 
''' ce arrivò da Qualche parte negli URSS e fu 
Tetris; poi la Domark tu a sua volta illuminata e 
creò Klax. un gioco ispirato al mito; ora la Rain- 
bow Arts pubblica il terzo clone del programma 
più giocato negli uffici. 

Scherzi a parte, Block Oul non e affatto un 
clone anche se lo scopo e il medesimo di Tetris. 
in cui bisognava combinare dei polimini in base 
quattro che cadevano dall'alto in una specie di 
contenitore in modo da creare linee orizzontali 
che sparendo impedivano che il contenitore "tra- 
boccasse' di cubetti colorati 

Stock Oul sviluppa l'idea di base addirittura m 
una nuova dimensione; i polimini. costituiti da cu- 
bi, sono intatti tridimensionali. L'obiettivo è di for- 

'■ l'ierivtni i n.*~-i in 

RIPASSO Di GEOMETRIA 

Bhtk Out*. «alo onegnito dj Alexander Ultastten-rj. che v 
e ispirato li Soma Cube dello scrittore e matematico darete 
ftet Heirv baiato Hi un Incoimelo teorema geometrico 

Combinando non più di quanto cuty identici m insiemi 
urr-golari (quindi non rettilinee 1 , ti Dottoro creare 7 diverti 
poligoni (detti pollmlnl). contenenti in totale V cubi; se poi 
vengono uniti tra Iota questi formeranno un nuovo (ubo di 3 
cuoi baie dì lato 

Pe- una completa òeamaone di quota geo™ ■ 
può fa' tifenmcnto alle molte opere di Marito Gatdnet. «inet- 
to ni matematica dello famoia ovaia ' ScianlIfK American* e 
appauionato di gxxf-i logici, pubblicate dalla Santoni 



mare dei 'piani' completi in un contenitore a for- 
ma di parallelepipedo. 

Block Out migliora anche i (pochil difetti di Te- 
tris; è possibile personalizzare la partita non so- 
lo scegliendo il livello o la difficoltà, ma anche la 
profondità del contenitore, le dimensioni dell'im- 
boccatura, la velocità di caduta dei moduli, il set 
di blocchi tbase o esteso) e infine la velocità di 
rotazione sui tre assi. 

In particolare è molto intelligente la scelta dei 
tipi di blocchi: il primo set è formato solo da 7 di- 
verse combinazioni del cubo-base, il secondo da 
27 e l'ultimo addirittura da 41 . 

Per i più impazienti sono disponibili tre diversi 
livelli 'preconfezionati' che combinano i vari 
aspetti, da Rat Fun adatto ai pnncipianti a Out ol 
Contro/ per i più fusi. 

Quando inizia la partita il contenitore è visto 
dall'alto in una prospettiva molto realistica; ogni 
piano orizzontale del contenitore ha un colore di- 
verso in modo da rendere più facile l'idenuficazio 
ne del livello raggiunto. Il blocco da posizionare è 
disegnato solo dall'intelaiatura vettoriale dei cubi 
di cui è (ormato, in modo da sembrare "traspa- 
rente" e non creare confusone. Purtroppo la di- 
mensione aggiuntiva ha dato qualche problema 
ai programmatori, che non hanno potuto limitare 
i controlli al solo joystick e hanno dovuto strutta- 
re anche la tastiera, che si occupa delle rotazioni 
tridimensionali del modulo. 

Una volta arrivato sul fondo, il blocco si colora 
in base all'altezza raggiunta; il giocatore dovrà 
cercare di incastrare il successivo in modo da 
non creare 'buchi" e completare il piano orizzon- 




tale più basso. 

Naturalmente ci sono diversi bonus - ad esem 
pio completando più strab in una volta sola che 
rendono ancora più interessante la situazione 

Se il livello dei pezzi gettati arriva all'orlo del 
contenitore appare il fatìdico 'Game Over' e, do- 
po un po' di attesa (per potersi sfogare sul gatto 
o sul tratellmo li vicino) si può salvare ti punteg- 
gio ottenuto (se si entra nella tabella dei migliori 
"blockoutan - del momento), in modo da preser- 
varlo per i posten. 



Ai primi In . -m tutto è più facile e si riesce a prendere confide 
tutto diventa più <li 'fi.-ilr 



,. ni, mi, li Nei KitIIi più i 




http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 










nEWEL 



home & personal computer 



Via Mach Mahon, 75 - 20155 MILANO - NEGOZIO 
Tel. (02) 33000036/323492 tutto il giorno - Fax (02) 33000035 
Servizio tecnico - Tel. (02) 3270226 al martino 
Chiuso il lunedì - Aperto il sabato 
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AMIGA ACTION REPLAY 

La primo cartuccia rivoluzionaria multiFunzioni per Amiga 500/1000 
con opzione di freeze: permette di sproteggere la maggior parte dei 
progrommi in commercio (consentendoti dì creare giochi dì sicurezza 
per uso personale, inoltre permette di creare giochi troiner, vite infini- 
te ecc.). Permette di bloccare un gioco in qualsiasi momento, registrarlo 
e riprenderlo dal medesimo posto. Salva una qualsiasi videata (disegno, 
lesto} su disco, consentendoli una facile hardcopy anche su slampante. 
Funzione moviola (rallenta programmi e giochi). Potente virus-detector, 
sprite-editor, oltre che monitor straordinario per il linguaggio macchi- 
no. Questo e mollo di piò ti aspetta in Amiga Action Replay!!! 
Il lutto ad un prezzo eccezionale! 



LA FORZA SIA CON VOI 

La più potente FREEZER-UTILITY CARTRIDGE 
al mondo è qui. 

Il più potente sprotettore monitor 
di linguaggio macchina. 

Il prodotto che ogni possessore 
di Amiga sta aspettando. 

Guardate la quantità inverosimile di possibilità: 

Lo Action Replay per Amiga si connette semplicemente 

nella porta espansione per A500 

e congela la maggior parte dei programmi. 

Vite infinite - per giochi/Trainer 

Sprite Editor 

Individua ed elimina i virus 

Cattura immagini e suoni dai dischi 

Blocca e fa ripartire 

Individua le locazioni di memoria Fast Ram/Chip Ram 




f^ 



VENDITA PER CORRISPONDENZA 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA - CON POSTA O CORRIERE 

VIA MATTEOTTI, 21 - 20020 ARESE (MI) 
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BISCAZZIERI DA WIMQ BIT 

L'acquisto del computer da parte di un genitore sino a qualche tempo fa era sempre un trau- 
ma: lui nella maggior parte dei casi non capiva a che cosa servisse ■ e i figli del resto non fa- 
cevano molto per aiutarlo. Anzi, se possibile peggioravano la situazione impiegando ore che 
si sarebbero potute dedicare molto più proficuamente allo studio per sollazzarsi tra alieni, 
calciatori e labirinti computerizzati. Col tempo le cose sono poi andate migliorando, e oggi 
non è difficile trovare padri e figli che giocano insieme, quando addirittura non litigano per 
avere l'ultima partita a Space Quest. 

Se però vi doveste ancora malauguratamente ritrovare nella situazione del primo tipo 
("Quell'affare li ti fa male agli occhi!", "Da quando ce l'hai non studi più!", ecc.), vi consiglia- 
mo di avvicinare il parentado in modo più soft, proponendo cioè giochi che siano in grado di 
attirare la loro attenzione più di quanto non possa fare una partita a Megasplatter Invaders 
III Plus. 

A questa categoria possono senz'altro appartenere i tre programmi che vi presentiamo. Sono 
giochi di carte al computer e, da sempre, hanno una buona accoglienza presso ogni tipo di 
giocatore sia perché non obbligano a frenetici smanettamenti del joystick, sia perché posso- 
no interessare e appassionare persone di ogni età. 

Danilo Lamera 




Contenuti su due dischetti, ecco 6 tra i più popola- 
ri giochi di carte americani. È un vero e proprio 
prodotto nazional-popolare, concepito per intrat- 
tenere tutta la famiglia ■ compresa la vecchia zia 
appassionata di solitari. 

Il tatto che i giochi siano americani non deve 
scoraggiare. Tutto il mondo è paese, specie al ta- 
volo verde, e le regole di molti giochi sono del tut- 
to simili a quelle di casa nostra. L'interfaccia uten- 
te è assai ben concepita e, a dispetto di molti pro- 
grammi del genere, ha anche un discreto fascino 
visivo. Tanto per cominciare e possibile scegliere 
tra nove coloratissimi mazzi di carte. I mazzi so- 
no diversi solo nel disegno della copertina, sia 
en chiaro, perché in realtà si tratta dei normali 
mazzi da 52 carte Isenza Jolly) in uso in tutto il 
mondo. 

Un menu a tendina consente di navigare per il 
gioco e di impostare tutte le caratteristiche di ba- 
se, tra cui la velocità e le opzioni di animazione 
degli avversari computenzzab. che sono un vero 
spasso. I programmatori hanno intelligentemente 
pensato di fornire giocatori facilmente identificabi- 
li i nostri compagni di gioco qui hanno tutti una 
taccia, discorrono durante la partita, sorridono e 
commentano le varie mosse. Sono 18. 9 molto 
agguerriti e 9 un pò più alla mano, compreso il 
cane I!) di famiglia. 

Scelti i compari non resta dunque che adden- 
trarsi in una partita elettronica. Degli otto giochi 
proposti non vi daremo che alcuni cenni descntti- 
vi, dato che il manuale e le guide incorporate nel 
programma aiuteranno a capire di più. 

CRAZV EIGHTS 

Lo scopo è quello di scartare tutte le carte in ma 
no, seguendo le sequenze e i segni proposti dal 
mazzo degli scatti. L otto qui fa da jolly e consen- 
te di cambiare il segno (da quadri a cuori, ecc.l. Il 
corrispondente italiano di questo gioco è cono- 
sciuto come 'Dermere', ma non è molto praticata. 



OLD MAID 

Beh, questa 



e una vanante della ben nota 



La schermala iniziale che vi consenle di selezionare gli avversari.. .e poi si affrontano sul tavolo perde. 
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'Peppatenc/a' o 'Uomo Nero' che dir si voglia. 

HEARTS 

Anche qui siamo nel territono del Tressette 'a non 

prendere' 

(triset! capano , per i milanesi!. 

SIN RUMMV 

Dietro al nome si nasconde l'arcinoto Ramino a 
10 carte, con un paio di vananO. 

CRIBBAGE 

Questo è un gioco che non avevamo mai visto. È 
molto complesso, almeno da capire. La somma 
delle carte man mano giocate devono formare 
delle combinazioni che valgono un certo numero 
di punti. Il primo tra i giocatori che arriva a 121 lo 
61) vince. 

KLONDIKE 

E uno dei tanti solitari conosciuti. La zia Pina ne 
sarà entusiasta. 

Avrete facilmente capito che questo programma 
è un sempreverde'. Sia che si tratti di sfuggire a 
oziosi pranzi familiari, sia che si voglia dimentica- 
re un po' i vari ninja, alieni e atleti elettronici, Ho- 
yle's Book of Games e sempre in grado di garan- 
tire quella mezz'ora di relax di cui talvolta non si 
può fare a meno. Papà sarà contento, e i figli an- 
che. Per cercare peli nell uovo va comunque det- 
to che la lentezza del caricamento e di gestione 
dei giochi è talvolta esasperante, mentre la grafi- 
ca non eccelle certo per accuratezza, soprattutto 
delle carte. A parte questi difetti marginali, è un 
acquisto di cui è difficile pentirsi. 
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Dagli autori della magica serie Chessmaster, ecco 
un solido tentativo di diversificare la produzione. I 
due giochi trattati sono il Gin Rummy e il Cnbba- 
gè, di cui abbiamo discusso poc'anzi. La confezio- 
ne è lussuosa, tanto da comprendere anche un 
mazzo di carte vero e il segnapunti per il cribba- 
ge. 

Il programma è decisamente professionale. 
Pur disponendo di opzioni alla portata di tutti, la- 
naliticrtà e la completezza con cui vengono gioca- 
te le mani fanno pensare a un prodot- 
to per biscazzieri abitudinari, sia pu- 
re in ambito familiare. Non si fatica 
dunque a immaginare che il program- 
ma sia stato studiato per aiutare gen- 
te che si accanisce assiduamente ai 
tavoli verdi del vicinato. 

I soliti menu a tendina guidano il 
giocatore durante le partite: utilizzan- 
doli si oossono impostare tutte le 
opzioni di gioco, comprese le varianti 
più strane in uso m alcuni stati ameri- 
cani. Non mancano naturalmente 7 
avversari computerizzati con diversi 
livelli di abilità e personalità, mentre 
quelli che non partecipano alla parti- 
ta possono essere usati come consiglieri o aiutan- 
ti sul campo, Interessante è anche l'opzione che 
consente di npetere una mano di gioco per analiz- 
zare gli erron commessi. 

L'aspetto grafico è sobrio ma curato, tutto fi- 
nalizzato ad un eccellente disegno delle carte. 

I lettori avranno già intuito quali purtroppo sia- 
no i limiti del programma. Sebbene il Gin sia so- 
stanzialmente un ramino a due giocatori e un solo 
mazzo, il Cribbage è un gioco sconosciuto presso 



il nostro pubblico (smentiteci in caso contrario). 
Ecco che così in Italia un programma del genere, 
concentrato e iper-analitico su due giochi soli, può 
facilmente non incontrare i gusti di chi sia abituato 
al massimo alla briscola a chiamata'. Sotto que- 
sto punto di vista il prodotto non e valutabile, pro- 
prio perché dedicato al mercato anglosassone. A 
ogni buon conto, è quanto di meglio si possa tro- 
vare sull argomento sia nel manuale che nelle par- 
tite elettroniche, e comunque potrebbe essere una 




buona occasione per imparare qualcosa di nuovo. 
La versione qui recensita funziona solo su 
computer dotati di almeno 1 Mb di memoria, ma il 
programma è disponibile anche per quelli con 
512K. Provatelo e sappiateci dire: potremmo an- 
che mandarvi a fare qualche torneo in America... 
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Il poker è decisamente un gioco internazio- 
nale, sicuramente tra i più belli per il sapiente 
comporsi di lortuna, abilita, tattica e psicolo- 
gia di gioco. Gli americani lo giocano come 
sempre alla loro maniera, e cioè con tutto il 
mazzo di 52 carte. Noi lo giochiamo alla tran 
cese, con 32-36 carte (senza le carte dal 2 
al 5). 

La versione qui proposta e diversa dal 
normale, ma è conosciuta anche sulle nostre 
rive: lo Stud Poker non è altri infatti che la 
ben nota Te/esina (Te/esina), badate bene, e 
non Teresina come viene spesso erronea- 
mente chiamata). Le carte sono distribuite 
una alla volta due coperte e tre scoperte 




Villa Crespo Software 

senza la possibilità di cambiarle. Le puntate 
si effettuano a ogni giro di carte. Il trucco sta 
nellindovinare le combinazioni che si formano 
tra i giocatori facendo attenzione a possibili 
sorprese nascoste tra le carte coperte. E un 
modo sanguinoso di giocare a poker e può 
far perdere intere fortune, ancora più di quel 
lo tradizionale Se avete la possibilità di vede- 
re il vecchio film 'Luomo dal braccio d'oro' 
ne avrete un'idea più precisa. 

Tornando al nostro programma, ogni po- 
ker su computer perde molta parte del suo 
fascino proprio per la mancanza della compo- 
nente umana, che nel gioco vero è fondamen- 
tale. Ben consci di questo limite, i promotori 
di questo prodotto non han- 
no dedicato granché agli 
orpelli grafici, badando in- 
vece più alla sostanza e al- 
la statistica, che in questo 
tipo di poker aiuta ben 
più della fortuna. 

Se la grafica 
non è certo curata 
(ci si limita a di- 
segnare il vi- 
deo con il so- 



lo ausilio dei simboli ANSI), le opzioni disponi- 
bili sono molto ampie. Il tavolo ospita quattro 
persone, giocatore compreso. Le mani, gio- 
cate essenzialmente sulla base di puntate e 
di rilanci, sono ben gestite - come tutto il re 
sto - dai tasti funzione 

Gli aiuti per il giocatore sono diversi e po- 
livalenti. Statistiche, analisi, replay e help 
contestuali' sono costruiti per rendere scienti- 
fica ogni mano di gioco, ed é proprio qui che 
si notano sia la preziosa consulenza di Amanl 
lo Slim (un tale che a Las Vegas furoreggia), 
sia I intento di far capire ogni più recondito 
segreto del gioco anche al principiante. Qui 
tutti gli avversari cibernetici appartengono al- 
la ben nota categoria americana degli 
'sfiark' (squali): il pollo, insomma, siamo noi. 

Questo programma è dunque un buon di- 
versivo, specie per le noiose ore d'ufficio, ma 
forse é un pò troppo tecnico e poco appari- 
scente per piacere a chi non sia già un poke- 
rista incallito. 
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MICRO WIMBLEDON 



K gioca a fondo campo e 
risponde ai colpi di 
diverse teste di serie... 



Il tennis dovrebbe essere uno sport abbastan- 
za facile da simulare. Due giocatori che re- 
spingono una pallina nella metà campo avversa- 
ria al di sopra di una rete in un campo rettangola- 
re. I primi giochi per computer come Pong lo fa- 
cevano già quindici anni fa! 

Nel 1990 più il gioco è semplice, più ci si 
aspetta che la riproduzione grafica dello sport ri- 
calchi la realtà. E ali improvviso il tennis diventa 
Qualcosa di più difficile da simulare. Quando il 
giocatore lancia la pallina per aria, alza la rac 
chetta sopra la testa ed esegue il colpo viene 
chiamato in causa praticamente ogni muscolo 
del corpo, che si torce e piega allo stesso tem- 
po, mentre la pallina è in volo verso la metà cam- 
po awersana. 

E questo solo per il servizio! 

I giochi che K presenta in queste pagine sono 
i migliori in circolazione. Abbiamo scelto titoli 
che cercassero I aderenza alla realtà ma anche 
giochi che siano - cosa fondamentale - davvero 
giocabili. Vai col servizio... 
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anche qui (7 centra il bersaglio. Rotazione, for- 
za del bro. posizionamento, doppio per quattro 
giocatori - il giocatore ha la più ampia gamma 
di possibilità di tutti i tempi a portata di polpa- 
strelli. 

Infine ci sono gli extra. Ci deve essere sem- 
pre la ciliegina nei giochi sportivi: potrebbero 
essere i commenti in stile televisivo dei giochi 
Cmemaware, oppure un avventura dinamica 
aggiuntiva come in IT • dove i vostri progressi 
dipendono dalle prestazioni sul campo. Una 
pietra miliare nel campo delle simulazioni spor- 
tive. 
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INTERNATIONAL 
TENNIS 

Lo smash vincente del PC Engine 

Non c'è dubbio. L International Tennis del PC 
Engine è il modello a cui tutti dovrebbero guar- 
dare prima di pensare alla pubblicazione di un 
nuovo gioco di tennis. 

Programmatori, attenti. Possessori di PC Engi- 
ne, gioite. Tutti gli altri, guardino e stupiscano. 

TT coglie nel segno nelle quattro caratterisb- 
che fondamentali che fanno la differenza tra un 
buon gioco di tennis e uno pessimo. Innanzi- 
tutto la grafica tridimensionale - il movimento 
della pallina é assolutamente credibile mentre 
segue la sua traiettoria tridimensionale verso 
l'avversario, in qualunque posizione sia stata 
colpita. 

Poi il metodo di battuta della pallina, facile 
da padroneggiare ma anche assolutamente 
plausibile perché l'animazione computerizzata 
riflette la 'decisione' trasmessa via joypad. Il 
risultato di tutto questo è un grandioso, fluente 
scambio tra i contendenb. 

Il terzo aspetto chiave sono le opzioni, e 
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se m passato. 

Il gioco propone un sacco di opzioni e di 
extra - come ci si aspetta da quelli della Sen- 
sible Software (Microprose Soccer. Wizbal!). 
Ci sono quattro livelli di abilità nel gioco con- 
tro un avversario o contro il computer: 'Dilet- 
tante', "Semiprofessionista', 'Professionista' 
e 'Asso'. Al massimo livello si possono usa- 
re tutte le opzioni di gioco, che diventa an- 
che più veloce, con una più ampia gamma 
di colpi a disposizione e - cosa più importan- 
te - basato sui soldi. 

L'aspetto lucroso della cosa praticamente 
fornisce un sottogioco. Bisogna decidere in 
quale torneo gareggiare e valutare le proprie 
possibilità di portare a casa un premio. 

30 Internationa/ Tennis è l'approccio più 
innovativo al tennis digitale degli ultimi anni. 
La cosa è encomiabile di per sé. ma ancora 
meglio é che ogni idea applicata al gioco è 
fatta per funzionare. Altamente giocabile e 
coinvolgente. 



3D INTERNATIONAL 
TENNIS 

Esperienza tridimensionale totale 
dalla Palace 

La Palace lancia la sfida con un nuovo rivolu- 
zionario sistema che ruota e inclina il campo 
mentre si ribatte la pallina. 

C'è un prezzo da pagare per tutto questo, 
comunque - i giocatori sembrano tatti con gli 
stuzzicadenb. 

I benefici che se ne traggono sono però 
superiori alle limitazioni. Tutto ciò consente 
di avere molto più controllo del normale sulla 
palla - ci sono anche top spin e back spm - 
e di godersi la partita più di quanto accades- 




TENNIS CUP 

Lo split screen 

della Loriciels/US Gold 



Lo schermo diviso in due e la messe di 
opzioni sono i segni distintivi di questo gio- 
co. Tennis Cup richiede un certo sforzo nel 
padroneggiare i sei diversi tipi di servizio e i 
trenta possibili colpi disponibili (a seconda 
della posizione del giocatore in campo), ma 
poi gli scambi sono molto divertenti. 

L'intera area di gioco scorre lateralmente 
nei due sensi mentre il gioco procede. La li- 
mitazione di questo metodo di proposta visi- 
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va è che non consente ai giocatori di attac- 
care a rete. Comunque, a parte la natura li- 
mitata della resa tridimensionale, Tennis 
Cup ha molte cose belle da vedere e il livel- 
lo generale della grafica è molto alto. Parb- 
colarmente apprezzabili sono la varietà e i 
dettagli delle facce degli spettatori - molto 
più convincenb delle solite file di palloni da 
calcio. 

Il gioco consente di gareggiare sull'erba, 
sulla terra battuta, sul cemento o sul sinteti- 
co. Si può giocare al meglio dei tre o cinque 
set contro un amico o il computer oppure in 
due contro il computer in un doppio. 

Tennis Cup è più un gioco ispirato al ten- 
nis che una simulazione di tale sport come 
30 International Tennis. Questa scelta è 
dovuta a comprensibili ragioni di progetta- 
zione del gioco e di limiti dell'hardware, ed è 
comunque giocabile come tutti gli altri gio- 
chi di queste pagine - ed è di gran lunga più 
bello. 
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PRO-TENNIS TOUR 

Come stracciare Becker e Lendl 
secondo la Ubisoft 



Pro-Tennis Tour propone partite contro i mi- 
gliori giocatori del circuito mondiale - Lendl, 
Becker e compagnia - nel tentativo di scalare 
la classifica mondiale. 

La Ubisoft ha optato per una normale visio- 
ne unilaterale del campo: niente schermi divisi 
in due. Il metodo di controllo è piuttosto sem- 
plice. Per servire si lancia la palla in aria e si 
sposta un cursore a croce nel punto verso cui 
si vuole che si diriga la palla. 

Ribattere la palla è altrettanto semplice. Tut- 
to quel che c'è da fare è premere il pulsante di 



PALLE DI SERVIZIO 

Ecco spiegalo 11 sistema di giudizio dì K 
1 PALLE Meglio di Boris 

"Vinco che c'ho 17 anni" Becker 
1 PALLE Sogli standard di limbo Connors 

■ buono, ma quest'anno non vincerà Wlmbledon 
I PALLA Siamo seni 

NIENTE PALLE Proprio cosi. 



fuoco - il computer stabilisce se il colpo è di 
rovescio o dritto a seconda della posizione del 
giocatore sul campo. Questa facilitazione con- 
sente ottimi scambi, ma non ci si può muovere 
e ribattere allo stesso tempo. Nella battuta la 
rotazione del braccio sembra durare secoli pri- 
ma che si colpisca la pallina e ciò implica che 
la posizione del giocatore debba essere preci- 
sa, arrivando nella posizione in cui la palla de- 
ve essere ribattuta poco prima della palla stes- 
sa. Questo non nuoce propriamente gli 
scambi, ma li rende un pò irreali. 

Pro-Tennis Tour ha eccellente sonoro e gra- 
fica eccellenti. Una nota di merito va alle 'car- 
toline" dei paesi in cui si svolgono i vari tornei 
La Torre di Londra non è mai sembrata cosi 
bella su schermo e la Statua della Libertà mai 
cosi brutta. 




PASSING SHOT 

Una conversione da bar 
dalla Sega/lmage Works 



La Image Works ha lanciato lo scorso anno 
una delle poche conversioni di un coin-op sul 
tennis. Sfortunatamente, come il suo fratello 
maggiore arcade, la versione domestica di 
Passing Shot non riesce a creare un grande 
impatto. 

Il problema è la sua strana prospettiva a 
volo d'uccello: la palla vola verso l'alto ogni 
volta che inizia uno scambio, e a rendere le 
cose ancora peggiori viene mostrata solo una 
parte del campo mentre la palla è in movi- 
mento. Il tutto scorre verticalmente per mo- 
strare il resto del campo, ma non è un gran ri- 
medio. Inoltre, è difficile stabilire dove arrive- 
rà la palla nella propria metà campo - pratica- 
mente l'essenza del tennis. 

Meno male che c'è una prospettiva 3D du- 
rante il servizio, e questo aspetto del gioco 
funziona bene. Del resto, come ben sanno i 
fan del tennis è una noia terribile vedere una 
partita vinta sul solo servizio. 

Nonostante gli aspetti irreali del gioco è 
possibile divertirsi comunque: ci sono scambi 
decenti, anche se assolutamente 'antitennisti- 
ci". Resta la certezza che la Sega - leader nel- 
l'industria del coin-op in 3D - potrebbe fare di 
meglio se ci provasse ancora. 



PASSATO, PRESENTE. FUTURO 

it tennis non e riuscito * catturar* .'immagi- 
nazione dei giocatori allo stasso modo di 
sport coma 11 football (ala americano eh*- 
"normale",, il golf o la pallacanestro. I più 
vecchi palleggi ebbero luogo snllo Speclrum 
a sullo ZXB1 grazie a un gioco chiamato Psion 
T*nms. Nonostante la Psion possa oggi essere 
un po' in imbarazzo per le sue origini video- 
ludiche, sicuramente merita un riconoscimen- 
to per aver animato un ambiente 3D in piena 
preistoria. 

Come ia Psion capi dieci anni fa, il 3D e un 
elemento fondamentale nel gioco del tennis. 
Il CD-I • I sistemi multimediali non hanno la 
possibilità di offrire novità nei giochi tenni- 
stici nel futuro più o mono immediato. Que- 
ste tecnologie offriranno la possibilità di as- 
sociare la ripresa di una vera partita ad alcuni 
grandi giocatori finche non verrà stabilita la 
legalità di tutto ciò. Ci saranno partite con 
una buona forma di strategia computerizza- 
ta « addirittura programmi di allenamento 
per lo sport reale. 

Ciò che queste tecnologie non sapranno 
fare sarà di proporre migliori simulazioni ten- 
nistiche con grafica computerizzata e con 
un'impronta d'azione. CIO dipende totalmen- 
te dallo sviluppo di processor) più potenti e 
veloci, capaci di sopportare i complicati calco- 
li di prospettiva richiesti simulando il tennis 
su una singola finestra -video. Questi proces- 
sori esistono, le tecniche di programmazione 
sono già a punto, la voglia di realizzarli c'è, 
la possibilità economica per farlo non c'è. 
Non ancora. 




TENNIS 



Il piccolo grande tennis Nintendo 

Il Gameboy non è ancora distribuito in Italia, 
ma visto che in redazione ci sbamo divertento 
da un po' a giocarlo, abbiamo pensato di 
recensirlo. 

Il Tennis del Gameboy è sicuramente il mi- 
glior gioco acquistabile per un portatile. Tale 
enunciato è un po' parziale visto che è l'unico 
tennis "portatile" in circolazione ma non è to- 
talmente parziale se si considera che propo- 
ne un gioco migliore di molti altri disponibili in 
versione computer. Niente male, considerato 
il bianco e nero del piccolo monitor a cristalli 
liquidi di cui dispone il Gameboy. 

Queste limitazioni non impediscono al Ten- 
nis del Gameboy di offrire superbi baro-e-nbat- 
b, grande controllo della palla sul servizio e 
sulla ribattuta, una convincente traiettoria 3D 
della pallina e, meglio di tutto, la possibilità di 
collegamento tra due Gameboy per partite a 
più giocatori, ognuno con la propria visione 
del campo. 
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G.R TENNIS 

MANAGER 



La SIMULMONDO commette doppio fallo 
nel set decisivo 



fronte a un emulatore di VCS per C64: gli emi- 
ri sono piccoli piccoli, non ci sono dettagli se 
non un paio di raccattapalle (che non si muovo- 
no) e ti movimento dei tennisti ha ben poco di 
realistico. 

G.P Tennis Manager, non ricrea affatto un 
'simulmondo" tennistico. Speriamo che sia 
solo un infortunio di percorso. Auguriamoci 
che la versione Amiga che ha una grafica 
decisamente più appetibile non presenti gli 
stessi difetti di giocabilità. 
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Dopo Formula 1 e pallacanestro, eccoci al 
tennis Con questo gioco la Simulmondo 
ci offre la possibilità di creare un alter ego ten- 
nistico in grado di partecipare ai tornei 
internazionali e confrontarsi con molti eroi del- 
la pallina gialla. 

Caricato il gioco, si può scegliere se inizia- 
re una partita nuova o caricarne una salvata 
precedentemente. In più, un opzione di "prati- 
ca" permette un accesso veloce al campo per 
chi preferisce giocare subito, senza dover pas- 
sare attraverso la simulazione vera e propria. Il 
programma contiene i dali di ben 95 campioni, 
ciascuno con differenti abilità. 

La creazione del proprio giocatore consi- 
ste semplicemente nello sceglierne uno tra i 
serte già pronti: ognuno ha caratteristiche pro- 
prie, come ad esempio essere mancino, avere 
un perfetto dritto e una pessima volèe, essere 
scarsino in resistenza e fenomenale nella po- 
tenza di tiro. Ogni abilità può essere migliorata 
tramite l'opzione di "allenamento". 

Il budget finanziano è determinante per la 
carriera, per cui è molto comodo avere una 
sponsorizzazione adeguata, ottenibile solo se 
si è piuttosto in gamba con la racchetta. Con- 
viene farsi le ossa in tornei minori prima di 
partecipare a quelli del Grande Slam. 

Una volta "creato" il personaggio e scelte 
la racchetta e (l'eventuale) sponsorizzazione, 
arriva il momento di giocare sul serio. Si può 
decidere se giocare attivamente - affrontando 
in tempo reale l'avversario ■ o lasciar disputare 
la partita al computer, che calcola il risultato in 
base alle potenzialità dei due avversari. 

Il campo è visto dall'alto, con i due gioca- 
tori che si scambiano la pallina a colpi di rac- 
chetta, potendo scegliere tra pallonetto, top- 
spm e tiri "tagliati a destra' o, se il tennista col- 
pisce la pallina quando e sopra la sua testa, 
uno smash automabeo. 

Il sistema di controllo e un po' ingarbuglia- 
to: lo schermo del computer segue sempre la 
pallina scorrendo su e giù. dando al giocatore 
poco tempo per reagire quando arriva il mo- 
mento di sferrare il colpo. Inoltre per utilizzare 
le quattro tecniche sopracitate bisogna preme- 
re il pulsante di fuoco muovendo il joystick in 
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una delle otto direzioni (sono possibili delle 
combinazioni), complicando il tutto ultenor 
mente a meno di non disporre di un arto bioni- 
co capace di riflessi nell'ordine dei millesimi di 
secondo. 

Tuttavia il vero problema di G.P. Tennis 
Manager è la simulazione manageriale: non si 
capisce come i parametri agiscono sul 
meccansimo del gioco. Le decisioni che 
prendete durante il gioco non hanno un 
riscontro nconoscibile e ci si trova a fare 
tentativi di tutti i tipi senza capire a cosa 
porteranno. In un gioco del genere, questo 
difetto è peggio della morte civile. 

Anche la grafica della partita lascia molto 
a desiderare: quando lo abbiamo caricato per 
la prima volta abbiamo pensato di essere di 
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Lo wchermo Toh Tiriac' coturno di allenarsi nei tiri fondamentali e fai 
terreno: terra battuta, cemento, sintetico ed erta. 
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nuove versioni 



K vi tiene 
informati 
sulle ultime 
versioni dei giochi 
più famosi 



CLOUD KINGDOMS 

Millennium: L49O00Ó 

Tac Man con i buchi' è la definizio- 
ne che viene subito in mente. Bisogna 
guidare una biglia lungo un labirinto. 
raccogliendo gemme ed evitando i cat- 
tivi di turno d classici lantasmim in que- 
sto gioco hanno preso la torma di palle 
da biliardo nere...). Lo scorrimento flui- 
do e la coinvolgente struttura di gioco 
lo rendono ancor più gradevole. Non il 
miglior rompicapo del mondo, ma ab- 
bastanza seducente da garantire un bel 
po' di ore di sano divertimento.. 
K-VOTO 730 

CASTLE MASTER 

Domarft4ncennve; L250O0; Versio- 
ne ST recensita su K 1 7; 
K-VOTO 835 

La grafica in Freescape è ancora 
abbastanza lontana dalla possibilità di 
creare una struttura di gioco veramen- 
te realistica e coinvolgente, ma Caslfe 
Master contiene molte novità rispetto 
ai precedenti giochi che usano questo 
sistema (il che potrebbe spiegare l'ag- 
giornamento dello schermo relativa- 
mente lento). Il compito consiste nel 
salvare un prigioniero dalle grinfie del 
mah/agio Magister. Il gioco è molto si- 
mile alla versione ST, ma il sonoro è 
decisamente migliore. In definitiva un 
gioco piacevole come lo sono gli altri 
della sene. Se w sono piaciuti Dnller, 
Darkside e Total Eclipse non potrà non 
piacervi Caslfe Master 
K-VOTO 850 



ULTIMA V 

Origin/Mindscape; L490Q0d; Ver- 
sione PC recensita su K 7: 
K-VOTO 928 

'Due volte più vasto degli altri e 
con il doppio di tutto' cosi Richard 
Garriott alias Lord British descrive 
ciò che cerca di ottenere m un gioco 
della sene Ultima. Questa lunga serie 
di giochi di ruolo è diventata ormai un 
classico e l'ultimo nato, Ultima Vi, 
sembra latto apposta per cogliere di 
sorpresa e sconvolgere il mondo dei 
giochi di ruolo (vedi l'intervista con Ri- 
chard Garriott sul numero di aprile). 
Le versioni di Ultima V per le altre 
macchine sono ottime e ora anche i 
possessori di Amiga possono dirsi 
soddisfatti e tuffarsi nellazione. La 
grafica e il sonoro potrebbero essere 
migliorati (marginalmente), ma la gio- 
cabihtà e la profondità sono tali da 
far passare in secondo piano queste 
piccolezze. Un gioco davvero vicino 
alla perfezione. 
K-VOTO 915 



E-MOTION 

US Gold; Recensito in varie versio- 
ni su Kì 7: K-VOTO 825490 

Nella versione per il glorioso "picco- 
lo' computer della Commodore manca- 
no i meravigliosi fondali sfumati presen- 
ti su Amiga, ma anche le assurdità mo- 
nocromatiche dello Spectrum. Il risulta- 
to finale è un gioco semplice, veloce e 
giocabiiissimo abbellito da un sonoro 








tanto particolare quanto gradevole. 
Non è molto chiaro cosa abbia a che 
lare questo schema di gioco con la filo- 
sofia new age (come dice la pubblicità), 
ma vale comunque la pena di provarlo. 
K-VOTO: 875 

X-OUT 

Rainbow Aris; Versione Amiga re- 
censita su K 15; K-VOTO 939 

Il C64 è una macchina latta per gli 
spara*fuggi (basta ncordare la bellez- 
za di Undiuml perciò non è ben chiaro 
perché i possessori di questo compu- 
ter debbano essere costantemente 
bersagliati dagli mgiocabili e deludenti 
prodotti della maggior parte delle case 
di soltware. X-Out è un gioco meravi- 
glioso su Amiga, pieno di idee originali 
realizzate m maniera impeccabile. Sugli 
8-bit le stesse idee funzionano bene, la 
grafica è ottima e il sonoro riflette le 
aspettative: l'unico problema e che la 
giocabilità si può buttarla dalla finestra. 
Una vera vergogna. 
K-VOTO 470 



POWERDROME 

Electronic Arts; versione ST recen- 
sita su Kl; K-VOTO 925 
Le corse del futuro della Electronic 
Arts vedono finalmente la luce su 
PC, ma l'attesa è valsa la pena. Sin- 
ceramente questa versione è molto 
più giocabile di quelle per Amiga e 
ST anche se impiega la tastiera. La 
grafica è ottima (é identica a quella 
delle altre versioni solo che è più 
veloce), Mentre il sonoro è penoso 



(come al solito), ma giocando con il 
Walkman acceso si risolve il pro- 
blema. 
K-VOTO: 900 

CASTLE MASTER 

Incentive; Versione ST recensita 
su K 1 7; K-VOTO 835 
Questa versione non si differenzia 
molto da quelle per le altre macchi- 
ne. La grafica è dettagliata e colo- 
rata (naturalmente solo con una 
scheda grafica decente) e l'aggior- 
namento dello schermo è legger- 
mente più veloce di quello dell'Ami- 
ga (ma solo leggermente). Gli enig- 
mi sono simili a quelli dei preceden- 
ti giochi della serie Freescape ma 
la mappa molto estesa dovrebbe 
impedire di completarlo troppo fa- 
cilmente. 
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ARCHIMEDES 



BATTLE TANK 

Minerva Software. LiOOOOd 

A differenza dei più diffusi scenari 
bellici del 21" secolo, la Minerva So- 
ftware prevede che il carro armato sarà 
il protagonista sul campo di battaglia 
del futuro. Ambientato nel 2037, Batfle 
Tank mette il giocatore di fronte a 
un'orda di carri armati nemici. In una 
missione piuttosto contraddittoria, biso- 
gna andarsene m gro a distruggere al- 
cune torri per attivare le difese automa- 
oche. Non sarebbe stato più semplice 
installare al quartier generale un mec- 
canismo di detonazione automatico 
controllato da un semplice e comodo 
bottone? Il gioco si compone di quattro 
scenari: villaggio, città, campagna e 
base stellare. 

Ogni livello è a scorrimento verticale 
molto fluido con vista dall'alto e la mag- 
gior parte dei dettagli è costituita da al- 
beri, palazzi e palizzate. Per passare 
da un angolo dello schermo all'altro e 
necessario girare attorno ai numerosi 
ostacoli che si trovano sul cammino in 
guanto non è possibile aprirsi un varco 
come in Fuepower o Conqueror, e an- 
che le più piccole palizzate rifiutano ca- 
tegoricamente di cedere. 

La possibilità di controllare i due cm 
goli indipendentemente rende il movi- 
mento del carro molto realistico, e seb- 
bene la guida risulti inizialmente difficile 
una volta imparata la tecnica diventa fa 
Cile manovrarlo anche durante le azioni 




evasive. In piena tradizione carrisbca si 
può anche girare sul posto muovendo 
in avanti il cingolo sinistro e indietro 
quello destro e viceversa. 

Il carro armato si muove producen 
do uno strano cigolio (il che fa pensare 
che ultimamente sia stato oliato pocol 
che ha poco a che vedere con il rumo- 
re di un moderno mezzo corazzato. Gli 
spari e le esplosioni invece sono molto 
più credibili e producono un soddisfa 
cente fragore quando un carro nemico 
viene messo fuori uso. Gli altri carri 
non tanno alcun rumore, tranne quando 
vengono colpiti da qualche proiettile va 
gante che talvolta si sparano per sba- 
glio l'uri l'altro. Del sonoro non viene 
latto altro uso, il che è un vero peccato 
perché il gioco avrebbe tratto sicura- 
mente beneficio da un uso più creativo 
delle eccellenti capacità sonore dell Ar- 
chimedes. 

A seconda del livello scelto Ive ne 
sono tre), si viene attaccab da un nu- 
mero diverso di carri armati nemici. Gli 
avversari si muovono piuttosto intelli- 
gentemente e si portano oltre distanza 
di tiro molto velocemente. Purtroppo, 
una volta intercettab cominciano a spa- 
rare a tutto e» che si muove, compresi 
loro stessi. Nascondendosi dietro una 
macchia di alberi, continueranno a gira 
re badando agli affari propri ed elimi- 
nandosi l'un l'altro! 

Coir aumentare dei livelli aumenta il 
numero * carri armati e di proiettili da 
evitare. Una volta trovate e distrutte tut- 
te le torri Ida noi o dai nemici...! entra 
in funzione la difesa automatica e i ne- 
mici si ritirano per dar battaglia su un 
altro terreno. 

La maggior parte degli scenari è 
credibile, con alberi, case e strade che 
rendono un'atmosfera familiare. L'ulti- 
mo livello invece è una scelta davvero 
strana: carri armati nello spazio? Cose 
successo alle astronavi e ai caccia stel- 
lari? Per di più vengono usati gk stessi 
sprite, perciò non bisogna aspettarsi 
carn armati argentei e luccicanti. 

Globalmente Barite Tank è un gioco 
divertente da giocare per un po', ma 
l'interesse non è destinato a durare a 



lungo perche dopo aver giocato tutti e 
quattro gli scenari ci aspetta soltanto 
un maggior numero di carn armati, la 
grafica non è niente di speciale e dà 
l'impressione di essere un po' piatta. 
Tutto e immobile a parte i van cam ar- 
mati e sarebbe bastata qualche vec- 
chia ieep da spazzar via con un colpo 
ben assestato per movimentare un pò 
più le cose. Il solo gioco comparabile e 
Conqueror, che però è un programma 
nettamente superiore anche se un po' 
oiu caro. L Archimedes ha bisogno di 
sparatutto che ubhzzmo il sonoro e la 
grafica ai limiti delle sue possibilità. 
Sfortunatamente Battle Tank è molto 
lontano da questo intento, e possiamo 
raccomandarlo solo agli amanti dei car- 
ri armati e ai patiti del genere. 
K-VOTO: 550 

MADDINGLY HALL 

Minerva Software, L4000M 

Se escludiamo i pregevoli sforzi del- 
la Magnetic Scrolls, l'Archimedes è 
sempre stato piuttosto trascurato dalle 
case produttnci di adventure. La Miner- 
va ha pere» prodotto, per ristabilire i e 
quilibrio, il suo primo gioco non arcade. 
Maddingly Hall ci mette nei panni di 
Berte Hall, un giovanotto a corto di sol- 
di ma desideroso di darsi alla bella vita. 
Per coronare il sogno bisognerà cerca- 
re di larsi nominare legittimo erede da 
una danarosa zia convincendola della 
nostra validità. In aggiunta, la possibili- 
tà di fare la corte a una nostra vecchia 
fiamma che ora abita a Maddingly Hall 
rende le cose più interessanti. Il gioco 
inizia in un ambiente alquanto familiare. 
Ci ritroviamo infatti su un sentiero con 
strade che portano in tutte le direzioni. 
Senza perdere troppo tempo, con- 
viene dirigersi verso la casa della zia 
per renderla consapevole della nostra 
presenza. Come negli adventure più re- 
centi qui si può trovare un certo nume- 
ro di personaggi con cui interagire. 

Ci sono diversi compiti da portare a 
termine per riuscire a renderli felici tut- 
ti, ma bisogna continuamente avere un 
occhio di riguardo per la zia oppure... 
addio eredità! 

Lo scorrere del tempo viene scandi- 
to dal susseguirsi delle azioni, che ven- 
gono compiute Inon importa quale sia 
la loro complessità! nello spazio di un 
minuto. Certe azioni vanno eseguite en- 
tro o allo scoccare di una certa ora. La 
cena, ad esempio, viene servita alle 
sette m punto: meglio tenere d'occhio 
l'orologio. 

Come in tutte le storie ambientate in 
antichi mamen e sontuose viUe qualcu- 
no viene assassinato, e naturalmente 
spetta a noi trovare il colpevole. Se si 
raccolgono abbastanza indizi l'assassi- 
no verrà smascherato, impressionando 
lavorevolmente la vecchia zia e aumen- 
tando la possibilità di divenire l'unico 
erede della sua fortuna. Fallendo si fini- 
sce per essere sospettati di omicidio 
(non resta molta scelta, vero?!. 



Il gioco contiene tutti i eliche di un 2 
classico racconto giallo, e avendo gio C 
cato parecchi adventure (specialmente O 
Moonmist della Infocoml non c'è da ^ 
aspettarsi nulla di nuovo: ce persino ^ 
1 immancabile vecchio e tedele mag- rn 
giordomo e il poliziotto del villaggio. SD 
In Maddingly Hall ogni locazione è il- Ì2 
lustrata da una piccola schermala grafi- © 
ca che dà l'impressione di venir costruì- 2 
ta utilizzando parti prefabbricate! Infatti, 
quando viene disegnata una delle stan 
ze, prima compaiono 1 mun, poi le por- 
te e in seguito vengono aggiunte due 
sedie. Sebbene la grafica sia buona la 
mancanza di profondità conferisce ai 
disegni un forte aspetto bidimensiona- 
le. Probabilmente la parte più importan- 
te di un adventure è il parser, cioè quel- 
la parte del programma che permette 
di impartire comandi al personaggio. 
Purtroppo il parser di questo gioco ap- 
partiene alla categoria che accetta fra 
si composte da verbo ♦ oggetto, ormai 
obsoleto e sull'orlo dell estinzione. 

Se considenamo 1 risultati raggiunti 
da altre case (basti pensare alla Magne- 
te Scrolls), è stato fatto un passo indie- 
tro. Possono essere utilizzati gli agget- 
tivi, ma non sembra che abbiano in- 
fluenza nello svolgimento delle azioni. Il 
parser non riesce ad associare parole 
utilizzate in Irasi consecutive. Se, per 
esempio, si digita 'Gel Key' e il compu- 
ter nsponde Ymich Ooe?\ digitando \ 
ron' per indicare quella di ferro) il prò 
gramma risponde 'I don'f know what 
you mean'. Bisogna quindi digitare nuo- 
vamente la frase completa. 

Se escludiamo la grafica, non c'è 
nulla in questo gioco che non sia già 
slato fatto su macchine a 8-brt- Consi- 
derato che il programma è scritto in 
BASIC l'esecuzione è davvero veloce, 
ma questo è principalmente dovuto aHa 
formidabile velocità dell'Archimedes più 
che a un vero e proprio sforzo di pro- 
grammazione. L'Arcfnmedes e m grado 
di lare molto di più. e giochi di questo 
tipo dovrebbero essere lasciati agli 8- 
bit. D'altra parte. Maddmg/y Hall rap- 
presenta una soddisfacente introduzio- 
ne agli adventure e dovrebbe tenere oc- 
cupati gli amanti del mistero per un po'. 
Il prezzo è ragionevole e la Minerva do 
vrebbe essere apprezzata per I appog- 
gio che offre ad un macchila cosi sot- 
tovalutata come l'Archimedes. 
K-VOTO: 600 
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Preso dalla parte di recensore ufficiale di Consolemania, è ormai difficile trovare 
IUR in sala giochi. Anche questo mese ha il suo bel da fare per risolvere 
Castelvania II, ricordare i tempi andati con Alpha Mission e volare nei cieli di 
Airwolf. 



CASTLEVANIA II: 
SIMON'S QUEST 




Dtacula è pur sempre Dracula. e sembra abba- 
stanza logico che non basti un solo videogloco 
(Castfevania) per sconfiggere il Principe del Ma- 
le... 

Ecco quindi tornare Simon Belmont. il guer- 
riero gotico che credeva di aver sconfitto defini- 
tivamente il "Conte" in Castlevama. purtroppo, 
proprio durante quel duello all'ultimo sangue ha 
subito terribili terrte che gli hanno intaccato l'ani- 
ma. Tutto inizia con I apparizione di una bellissi- 
ma tanciulla che avvisa Simon che per evitare di 
diventare lui stesso un vampiro dovrà trovare le 
cinque parti del Conte Dracula e bruciarle nel 
suo castello, liberandosi cosi dalla maledizione 



del pipistrellaccio. 

Comincia cosi l'avventura, sostanzialmente 
diversa rispetto a quella che era stata affrontata 
in Castlevania. Mentre là era l'azione a fare la 
parte del leone, Simon's Quest contiene parti di 
adventure, nel senso che si deve importunare 
ogni passante per farsi suggerire qualcosa che 
possa aiutare nella soluzione del "caso"; il bello 
è che qualcuno potrebbe anche raccontare delle 
frottole, e l'unico modo di scoprirlo è ...provare. 

Anche qui bisogna raccogliere dei cuoricmi 
massacrando nemici nella parte dinamica del 
gioco al fine di acquistare dai mercanti armi e 
altri oggetti più o meno magici; quando cala la 
notte i figli del Male diventano più difficili da eli- 
minare, per cui ogni tanto è opportuno controlla- 
re l'ora per non farsi sorprendere dalle tenebre 
m zone 'ad alto rischio". 

Simon s Quest e il classico gioco da studia- 
re a fondo con tanto di mappa e tabella delle 
possibili applicazioni di ogni oggetto magico; un 
vero rompicapo adattissimo per i patiti del ge- 
nere. 



ALPHA MISSION 





Simon Bclmonl va a sbattere contro un muro... anche gli eroi sbagliano! 
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Questo videogioco appartiene alla nutrita schie- 
ra dei coin-op che in Italia non hanno avuto una 
grossissima diffusione e sono comunque cono- 
sciuti con un altro nome nel nostro paese: mi- 
steri della distribuzione commerciale! 

Nelle nostre sale giochi Alpha Mission si 
chiamava ASO, abbreviazione di Armored 
Scrum Objecl, e otteneva uno scarso successo 
anche perché era difficile tararlo in maniera ade- 
guata a causa della differenza troppo marcata 
tra i livelli di difficoltà disponibili. Questa versio- 
ne domestica per la console Nintendo lortunata- 
mente offre un livello di difficoltà accessibilissi- 
mo, e anche le lievi variazioni nspetto all'origina- 
le favoriscono il giocatore. 

Come già notato, i manuali distruzione alle- 
gati ai giochi NES sono spesso 
prodighi di notizie e piccoli parti- 
colari che arricchiscono la cono 
scenza del gioco e permettono 
una maggiore e più immediata 
familiarizzazione con esso. Que- 
sta volta si scopre cosi che la 
missione consiste nel pilotare il 
caccia SYD contro la mortale 
flotta dell'Alleanza delle Sette 
Stelle, che hanno scelto la Terra 
per costruire la loro nuova casa 
dopo essersi distrutte reciproca- 
mente in una feroce guerra svol- 
tasi nella lontana galassia di Te- 
tranova. 

E possibile inoltre divertirsi 
a scoprire i nomi dei vari avver- 
sari, particolarmente 'eccentri- 
ci'' Yakuuto 551. Tagami 633, 
Hekatenan, Shanputra e cosi di 
seguito! 

La battaglia si svolge nel 
miglior stile dei giochi spaziali, 
lungo un immaginano canale a 
scorrimento obbligato verso l'al- 
to, con postazioni fisse a terra e 
formazioni di awersan volanti 
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che seguono percorsi ben precisi. Il caccia SYD 
dispone di armi di due tipi: laser aria-aria e mis- 
sili aria-terra. 

Rispetto al suo progenitore Xevious. Alpha 
Mission offre l'oppportunità di incrementare sia 
la potenza offensiva del nostro caccia che la 
sua velocità raccogliendo alcune lettere nasco- 
ste sotto le piramidi disseminate lungo il tutto il 
percorso: V per i laser, "M" per i missili e 'S' 
per la velocità. Per fortuna in questa versione 
domestica - a differenza di quanto accade nel 
coin-op - basta raccogliere una sola lettera per 
ottenere il bonus: una volta raggiunto il massi- 
mo potenziale possibile, si può mantenerlo an- 
che sul SYD successivo raccogliendo la 'K'. 

Ci sono ancora altre lettere, ma non tutte a 
nostro favore: mano a mano che aumentano le 
capacità offensive, di riflesso cresce la percen- 
tuale di lettere negative riconoscibili dal fatto 
che sono rovesciate. Una di esse, la 'C annulla 
tutto ciò che si era acquisito. 

Spesso per semplificare il gioco conviene 
cercare di scoprire la 'F\ perché una volta rac- 
colta farà saltare tutte le piramidi di una buona 
parte del percorso dando così la possibilità di 
decidere agevolmente quali lettere raccogliere. 

Molto importante è anche la 'E' che incre- 
menta l'energia del caccia, permettendogli di 
acquisire un arsenale di armi supplementari non 
appena raggiunge le 8 unità (il massimo è 24). 

Ci sono 8 tipi di armi molto diverse tra loro, 
per cui è indispensabile fare un po' di prove per 
capire in quali situazioni sia preferibile utilizzar- 
le. Fondamentale è scoprire quali proiettili impie- 
gare con i mostri che compaiono a metà e alla 
Ime di ogni Area, sensibili ai colpi solo in alcuni 
punti ben precisi. 

A volte, specie nelle fasi più avanzate del 
gioco, conviene prendere certe armi supple- 
mentari per superare i punti più ostici, facendo 
anche leva sul fatto che alcune di queste - come 
il cannon - durano finché si posseggono le unità 



in "classico che 
più classico non 
si può" scenario 
di Alpha Mlnion 



di energia remtegr abili lungo il percorso. 

Un altro metodo per superare certi punti im- 
pegnativi è quello di utilizzare la "W che fa avan- 
zare ben tre stadi, mentre se si desidera accu- 
mulare molti punti è possibile utilizzare il "warp' 
contrario, dato dalla 'R' che fa retrocedere di 
tre stadi; in entrambi i casi e opportuno presta- 
re attenzione al luogo dove riprende il gioco, on- 
de evitare qualche incontro indesiderato. 

Nel complesso, Alpha Mission è una più che 
discreta trasposizione casalinga del coin-op del- 
la SNK e richiede una buona dose di adattabilità 
agli imprevisti, dato che la successione delle let- 
tere dipende anche dall abilità nel prenderle in 
una certa maniera: spara e fuggi si, ma con 
molta strategia. 



AIRWOLF 



IINTENDO 



UOOOfcan 




GURU 6 FATTOTI 01 5 
AUDIO i FATTOMI! 5 



■Ehi, Hawke!" 

"Sì. dico proprio a te che mi stai guardan- 
do con quello sguardo esterrefatto! Abbiamo 
ancora bisogno di te per liberare alcuni prigio- 
nieri di guerra che ormai credevamo dispersi!' 

Questo è il succo altamente originale di 
questo Airwolt scusate l'acidità, ma sincera- 
mente mi auguro solo che la serie di telefilm 
da cui è stato tratto questo videogioco fosse 
meno noiosa di quest'ultimo (non lo era, NdR), 
che non regala certo il brivido di un'azione 
bellica. 

La presentazione del videogioco è abba- 
stanza pomposa, con tanto di pseudo-sergen- 
te che impartisce le istruzioni di volo, ma do- 



po la schermata di decollo dell elicottero ,..a- 
hinoi, che sciatteria! 

Ci vuole poco per capire che per supera- 
re le varie missioni e sufficiente raccogliere i 
prigionieri, passando tra un'inesistente barrie- 
ra di contraerea (non sono stato colpito una 
volta!), mentre tutto il resto è superfluo. 

Di conseguenza, basta unocchiata alla 
mappa per individuare la posizione dei campi 
di prigionia, una breve acceleratina per rag- 
giungere la velocità massima (896 nodi e non 
900 come dice il manuale), una picchiata ver- 
so i suddetti per raccogliere i prigionieri (c'è 
anche una vaporosa 'rossa") evitando o col- 
pendo i missili avversari e infine una luga dal 
campo di battaglia verso un punto qualsiasi 
per passare alla missione successiva. 

Se proprio ci si trova in difficoltà si può 
sempre atterrare alla stazione di rifornimento, 
dove viene fatto il pieno di carburante e di 
missili (151, mentre un veloce meccanico ripa- 
rerà i danni causati dalla battaglia: lo stesso 
trattamento si riceve alla fine di ogni missio- 
ne, per cui è inutile fare economie durante il 
volo. 

Anche chi volesse scatenarsi in una car- 
neficina per totalizzare punteggi apocalittici (a 
proposito: non si capisce assolutamente 
quanto valgano i singoli bersagli, visto che il 
punteggio viene assegnato solo a Ime missio- 
ne) non incontrerà eccessivi problemi: in una 
missione ho abbattuto agevolmente ben 75 
aeroplani e 10 missili avversari, per non parla- 
re dell aeroporto devastato! Altro che Barone 
Rosso! 

Forse A/rwo/f voleva essere un gioco 
strutturato in più fasi, ma alla resa dei conti si 
riduce a un combattimento aereo troppo faci- 
le, interrotto da troppe pause che tolgono an- 
che la possibilità di acquisire un minimo di ri- 
tmo: peccato! 
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AMERICAN 

HOME COMPUTER E VIDEOGIOCHI 






VIRUS CHECKER PER AMIGA £35.000 
ESPANSIONE PER ST 1/2 MEGA £340.000 ' 
ESPANSIONE PER ST 2,5 MEGA £690.000 
ATARI LYNX -GAME £390.000 





ll'R ha fatto di tutto per salvarr questa ({[fascinante rossa in Alnrolf 



VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI 
PER AMIGA - ST - C64 - MSDOS - ZX 

CARTRIDGES PER NINTENDO - SEGA - ATARI 

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN 
TUTTA ITALIA 

VIA SACCHI 26 10128 TORINO - 011/548920 

' si possono montare anche senza saldature 
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...ed inoltre 

molti altri tìtoli 

per c64,STJAac 

NINTENDO, 

SEGA MASTER 

SYSTEM 

ATARI2600... 

e 
io anteprima... 
ATARILYNX 
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GEA BASIC 3.02 
L.215.000 

[Espansione 512Kb. 
per Amiga 500 
L. 130.000 



ALEX COMPUTER IH 

dmsione MAIL SER VICE 

TEL 011/7730184-4033529 



C s ° FRANCIA 333/4 TORINO 10142 




Per motivi di spazio non possiamo 
pubblicare nino il software che 
abbiamo in catalogo. 
Accettiamo prenotazioni 
telefoniche anche per il primo 
ordine. 

Spedizioni in contrassegno in natta 
Italia. 



xà si intendono iva inclusa 



iSSESSJEZSSI^SJìSS^fi^ Pagestream 



SI cercano rivenditori per software professionale / uiilmrs per AMIGA 



http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



& 



1 oò 


m ■ 


[4 






SE CI SEI BATTI UN COLPO (D'ALA) 

lìragon Spiri! è un bell'osso duro di gioco, ma se si ap- 
plicano queste semplici strategie sì dovrebbe rendere 
un po' più tranquilla la vita del nostro drago. 

Il segreto è di rimanere calmi e continuare a spa- 
rare - tutto ciò che appare sullo schermo è li per elimi- 
narvi! Tutti gli schifldi hanno un tallone, o meglio un 
artiglio. d'Achille: per esempio, avete in mente quei 
cosi che si trascinano sul terreno v poi attaccano vo- 
lando, simili agli anima- 
letti di gomma che ven- 
dono sulle bancarelle? 

Per evitarli basta spo- 
starsi nella parte alta 
dello schermo e tenere ì 
nervi saldi. 

Il guardiano di fine li- 
vello è praticamente in- 
vincibile, e non ha senso 
attaccarlo sen/a qualche 
arma extra Occhio a non 
raccogliere nessun "ma- 
bis". 

Se riuscite ad arrivare 
alle creature che emergo- 
no dall'acqua e sparano, 
spostatevi nell'angolo in 
basso a destra e muove- 
tevi velocemente a sini- 
stra quando fanno fuoco. 



MONEY FOR NOTHINC 

No. non si tratta dell'ultima manovra fiscale del governo 
«magari...), ma di una gabola per Blood Money versione PC. 

Arrivati al menu di configurazione, selezionate il modo per 
due giocatori assegnando a entrambi lo stesso comando. 

Appena iniziata la partita, sovrapponete entrambi i mezzi 
con gli stessi tasti o lo stesso joystick spostandoli all'estrema 
sinistra. Premendo il pulsante di fuoco verranno sparati colpi 
di potenza doppia, e potrete eliminare ogni nemico in metà 
tempo. 



Oaeori Spini m Arniga 




ASPIRANTI CANNONIERI 

Ecco un bel trocchetio per Fi$hun$ Soccer versione 
Amiga. Timo quello che va furto è colpire uno dei pali 
della porta avversaria: in quesiti minio sarà segnalo un 
gol Carburo venduto!). Se vi sembra difficile, nel modo a 
un giocatore bisogna tirare in diagonale verso II porla, 
mentre nel mulo a due giocaion è più conveniente un 
tiro diritto. 

Alberto Dogliotti di Valen/a (AL) 







Nelle ultime puntate di TNT, è stato 
presentato il meglio delle soluzioni 
complete (modestamente parlando), 
fra cui quella del famigerato Dungeon 
Master. 

Tanto per variare, questo mese l'infa- 
ticabile (come se fosse una fatica gio- 
care dalla mattina alla sera, NdR) Pao- 
lo Paglianti ha favorito ì "brevi ma buo- 
ni", cercando di inserirne il maggior nu- 
mero possibile in queste (poche) pagi- 
ne e dandovi il suo magnanimo aiuto in 
arcade, simulazioni e rompicapo vari. 

Adesso accendete il monitor, inserite 
il joystick e godetevi il meritato relax... 



COCKTAIL 

No. non e il giocii mito J.il fflm 
con Tom l'ini**, ru b rii-clt» J.-I 
famoao TNTCodrtail dal nutro 
raperini Eccoti: 2 quarti di paa- 
aword. I quarto di trucchi e I di 
gabott. E non t neppure alcolico. 
Hondblmti'r. Alla linea di partenza 
atrrvete -UVILLASTRANCIATO- e 
premete ( neguenil la* ti: "0" - ri- 
muove le irmi (pecùli: "1" - po*i- 
iìodj it cannone 17; "2" - cqurpafi 
Zia II meno con ml»»lli cruiae; "3*- 
fornlac» fili icudl elettromagnetici; 
"4* • inaerlace U booaten "C" - ter- 
mina la partita: "f ■ riempie i aer- 
aatoi: " V - ruota l'auto. 

Star Coore IST>: Premete i Usti 
FI -F8 per avere vite infinite (non 
cm-rrte troppo nel tunnel!) 

llriWPrwmr: Nella atana de- 
ll! ►pecchi andate (I più a dulia 
poeiibOe aenu badare lo atherroo. 
Toccate appena II portiteli per ve- 
dervi grata! nello specchio. Ora 
premele 11 tatto HELP per setnala 
re "S.O.S." io radice Mone (Ire 
pro-ioni veloci, tre più di» la rinate, 
tre ancora veloci i II voatro battito 
cardiaco saltra alle atelle. ma avrete 
vite Inlìnile. 

lj/brmo>d: Se volete avere tante, 
ma Unte vite, premete la berrà ane- 
llo nello achermo del Idoli. Ora 
acrtvete "RAISTLIS* Ino» vi rime 
da qualcuno?! e nuovamente la bar- 
ra. Ina volta ini/lata una partita 
premele "V per avanaare di livello. 




CACCIAMO 
GLI X-MEN! 
(X-OUT!) 

»ull vhiijj m . -l.i n Li prima riti- 
\r. p-nir tonai ria, vlrrinnair In 
'l'i!'" più rnhero di tulli (Il «ingolli 
rovai», e mcllrtrlo tu Ila riccia del 
mostri) in allo a tiniMra. Penule 
che 5*0.000 credili «i bavlrranno 
per finire II gioco? No 7 ma «Me In- 
, un ii n i jtith ' Villini tappiate che 
prum ndn VSL' mentre itale gio- 
cando, «alfcrclc al nr(u/in auitrv 

Federico "Yur" Marcili di Mi- 
lano, Daniele llasrila di Arrr.ro. 
Jamev Evangctrui di Soma, Zac di 
C.Franca (Imperiai, Andrea 
Ariettl di (.rdlecno i TO). Miuimi- 
Imnn Anuloni di Bologna Stefano 
Pallaitlla. Itola del letch„ ehm. 
Imperla, 

ThundcrBlùJ,- (Ami(at: Nello 
«Senno dei titoli icrivete 
"CRASH" e vedrete un lampeulo. 
Adetuo baata premere "HELP" e il 
numero del livello da cui volete par- 
tire. 
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LUGLIOAGOST01990K75 
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LA GABOLA FRANCESE 

Dopo over pastaio seuimane (esagerato erano solo - 
ore!. viKi mi un di 4. editor, abbiamo finalmente tro- 
vato una gabouna pa In versione ST. quando durame 
t.i erea/ionc de) pcraxtaggk) viene richiesto il nome 

.limi.-. iiKcrik* 

M4l5 t >27<Keturn> 

SI PKKVINOR <Kciurn> 

L|uextn vi dori pumi e attribuii extra A propostala nel 

I non «ono Kgnate queste funzioni 1 
F8 Ulema WtOHcm 

i •> Mostra ri gioco* ii numero della attua, t qua! 
cos altro un francesel > 
Kilt Mene in pausa 



L'ODORE DEL NAPàLM ALLA MATTINA... 
Thumierbiak su C-W non fi molto dUDctle, quindi abbia 
lo pubblicare delle strategie al posto di qualche poke. 

Alla fine dei livelli 1 e 2. quandu si affrontano i elastici guardiani Ji One livello, basta r im ane*! 
su un lato dello schermo, dove i musili non rn.irann.i colpirvi 

Nella si-voiid.i M/.iuiu dt-l Invìi" 'ì mantenetevi J bassa quota tra le dui- fila di .-ninnile pei 
rendere un n-» più vivibile questa Irvelln Inoltre, a quella allena, il fuoco nemico non potrà col 
pi ivi, 

Mia condurinne del terzo livello bnogru colpire per primi i^^i^bibis^^ìm^^"^^— 
le torrette davanti a voi e poi quelle ùtirnciiiatantente .1 lato 

Nella feconda sezione del livello .1 KegQete una cor I 
gutteJa triturando tutto dò chi vedete 

Nella seconda sezione del livello 1 mantenetevi a bassa quo 
in e sparate cAnjmuamente. 

il fuoco automatico fi molto utili in li 1 1 livelli. Quando 
incontrate un carroi fermatevi davanti 1 «parate: esploderà un 

mediatamente. Dovreste riuscire a sfrecciare tra le tubature 
più basse. 

Davanti alla tortezza finale volate nella parte alta delta 
schermo l colpi tona più lenti di «ti e non possono distrug- 
gervi Volate su e giù (evitando i colpi, logicamente i e in poco 
tempi» avrete distrutto tutte le torrette. 

Costi pieni di punti e sconquassali dalla hai taglia, vi potrete 
godere uno schermo finale nemmeno troppo bello, 
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E ORA... 

TRAS7 

FORMAZIONE! 

Non bastavano codici di 

irvniiiqu altro lettere, se 

quen/c ili 2IK1 mosse, poke 

che non funzionano: adeS- 

SO anche le traslunnazioni 

nel bel mezzo di una ".ara! 

Prima di tutto sappiale che sul cOin-op di Powti Drifi premendo il pulsante 

d'avvio dinante una gara, il punto di vista passa dalla Vostra auto a quelli del 

I Ultimo concorrente kìa voi superato (il che e acido ma divertente, specie se 

NON siale v mceinlni 

In secondo luogo se finite il livello "E", il gioco vi porta in un nuovo livello 
dove dopo aver accelerato, vi trasformale nell'I-- 1 6 di Alterimi net che si mette a 
volare attorno alta pista! Se qualcun altro trova qualche sorpresa del genere, gli 
assicuriamo un angolo in TNT. 



CUuwfa n Chwi 

■^.ucktall degne da pag75| 

HanJ Otiritt; S3rlc»oiuU le marre manuali, cercai* di rafiriungen una 
vriodli abbatlarua ili' in quarta e permei* A" per mcttcrr In folle: .,.., dite 
\braeadabra' lo... »ih*rr.vn. l^-ta 'Sln>.Sab-Rlm~l . potrei r fai* le curve 
"«o limila o divertirvi a «.mirarvi eoa allrc juli, (rimhalimlc) Maia 
che la velocità .«oda di un wbi hm ali Im! 
Ihr Yilrioj! Nili I , ramo. 

Ikmri Wmrriw. Nella latrila dei punì***!, interil* r'KLLHIDt: al pani» 
J.l vatiro nome per attirar* il chea! mode. Ora *arel* invincibili. 
■ rameico scaji.i-.-hi di C. Ideino (Hill. 

AoraoHrn Wortds: Srllo tthermo Inirial* lenel. premuto SH1FT r dittila 
l. AHC: Ini/ìal. M gioco con 'HKI.r. Con f fallerete al livello >uct«Hvo. 
mentre eno "S" irnvereti al nefiorio. 

UAmU. >mf (.'Anali: trtirialr una partila e «riv*t* Vm'tlrA HKOA 
1)111 Ksr ivi div*nlar* invincibili. 

f A«e HQ: \ppena appai» b *cb*rmata J.. litnli premei.- la barra aporia 
trite per aumentare la velocita: in 
eHttli. ii dovrebbe raKgiunj(*TT una 
velocita di circa 9001000 Km/h: 
ora non Irrmal* i criminali, ma utili 
la vo»tri 'paniera", premei* Il pul 
unte di Iikkii e quella linittro del 
mimw. (liiiilanda iimultaneamcolr 
TUHOHltir. Ora buia premere 
T per rrtclUre il Irropo a di.no.; 
«kine. 

■Xrìrrhutnrr. Mettete In pania il 
Ùnto, abitate TIU'MIKRHLUH:- 
e "N~ per aumentare Ir vile. '<" per 
arrivare al livello «ucceuivo. *>' per 
qurlhi prcndVnlc. "f Per un nu- 
mera maggiore di minili r 'T per 
uno minore Im>Io per I nuMirhi- 

t'rrnmnóti Muti Dir. m ciuacile a 
potare a uuul» jtioni il lempo nc- 
c rturin per mettere in pausa e *cri- 
vere -SPIN>TiOBMA.\-. avrete vile 
infinite. 111. uh: 

«wtiwofl codki I: VHiiss. ]i. 
IUTT, Z4-USA. 2H Sl\h. ;.' 
l'UC M HlhK. VIIRON. 11 
BIHU. 4b-L£AU. S2-TAPF.. 5*- 
WHC0. SO-VASE. B4-KI.VC, ftH- 
PtLU ..'I.IHI 76-SPOT. HO- 
IXMD. M-PALM. HH-OPAL 92- 
LULR. 96-SONC. IOO-SAr>; IM- 
FIRE. I0H-WORM. 1I2-L\MP noi 
TREE. 

Pighttr Bomber: aorpreut Chi ha 
superalo la quinta miiMone? 

Beh. per lare un no di pratica, 
aeriveU Bl l'KAKUO Invece del vo- 
ttro nome, e dovTehbr apparire la 
frate "Oooh Nino. Ili a Rucka- 
rao!': a oueito punto il modo jtabo- 
L, è attivai» e ha due ^impalici ef- 
fetti: innanzi tutto potete tek-rinna 
rr tulle Ir mUiioeii gii dalla prima 
partila: te poi premete IT una volta 
inizialo il j-iocii, verrei* Iruportati 
«ull'oMetlivu (n.m vi rimarrà che 
• parare ..t: inoltre premendo 11" 
una Melinda volta, ri rilraverrle al- 
lineali ali aeroporto, pronti per at- 
terrare. 

M..i A o; della dorica Team 
rten/Z/nrin-JUItU UHIVI\ 
SrleDonale le marte manuali . ut 



PER UN AMIGA 
PIÙ' AMICO 

ThmdeHHodei Ni-lln 
achermo dei titoli scrivete 
"I .'MVSH" e vedrete un 
lampeggio. Ade-vso f >.i - 1 .= 
premere "HKLP" e il nu- 
meri» del livelli» da cui voli- 
le punire. 

/•'/■/ Falconi per olio 
nuovi missili, munì/ioni e 
reattori più polenti 
premete i Insti \. Siili"! e 
CONTROL in qualsiasi 
momento durante il gioco. 

C\ bei noni: Se volete ave- 
re (ante, ma laute vite, pre- 
mele la barra spa/io nello 
schermo dei litoti. Ora scri- 
vete "K VISTI. IN" (non vi 
ricorda (|ualcunn'.'i e nuo- 
vamente la barra. I na vol- 
ta iniziala una partila prr- 
nuli "V per avanzare di 
livello. 



tate di rateami!» ., una velocità -K 
haUan/a alla in quarta e pmnctr 
N per mettere in folle-, ora dite "a 
tirai- ai!» bri Ino. «cheruvo. baala 
'Mm-»al»-bim") e polrrte fare I* 
curre >cnu attrito, divertirvi a 
■contraivi con «lire aulu Irimbalir- 
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tlrntn- trr- 
> uiu parli 



DOUBLÉ 
DRAGONS 

v.M.. urinami *iT pii •' 

dm infiniti basta iniziar 

la. pT.-m.ft KM ' pir rutiliti- in 

Imiiml p". "i" t " J" PmtiMUrtrli 

(uf di j fimi a ih, rimani un unti- 
In. premati .1». >•■-> KS< ' 1 1 due 
pulsanti ili lutici' dilli sIcsm» iiinpii 
i Im«i,i »rn ituaiir» manti. 



Questo "spedar £ dedicalo .1 coloro che. come colui che vi 

stnvc. noti sono ambii oliti' la ter/a missione 

(ivi Caricate notmalniefltc, e arrivati albi telcaonc dei 
pitoii. premete due volte la barra spaziatrice e digitale 
"KYLIE" Ora nello schermo "briefing/map 1 potete sceglie- 
re la missione che pm vi aggrada inoinc non maio segnati 
questi tasti; 

R-Sflc/ioTia la poriaia del radar ira 25, I 2. fi, J, l miglia. 

CONTROL - B-Eject 



SE SIETE ANCORA SOTTOTERRA... 

In fhtngrrm Master ci sono cose ili cui ci eravamo dimeni 

>.ali 

I - Nella Treasurc Stores del livello 5, oltre la quatta 
pana la stanza dei traboc- 
chetti che si aprono hi ordi- 
ne appaienictnentc casuale 

pei arrivare al corridoio di 
destra bisogna prima nuj 
giungere quello ili itrùstra t 

pm dirigersi Uallalira paru 
a untativi 

: - Livello fi It you 

wani lo siav alive. voti, 
heitcr tnm und nin". Rìeor 

date che vi dicevamo di non 

«pere ionie rare .1 lettere 

aperta la stanza nel corri 

doio a destra ' Beh, 1 lutati 

cabile (come sopra. vtKt e riuscito a trovare il modo uju 

sto late arrivare una delie bande .li scheletri sulla Famosa 

pedana e iimuohili//.ate|j COTI una Green BtìÀ 



^Mk^S 




Siili"! • Il -Alterna tra 
il pannello armamenti e 1 le 
visuali nnrinali 

Ri s STOP-Pausa (pre- 
merlo una seconda 
volti ivi conirnuaic) 
s Non lun/iona qualeuno sa perché? 

(Vista a sinistra. 

I Vista 1 (levici 

?-VÙfta posteriore. 

Se selezionare il Tornado, scegliendo Top/ione 
VutO arni", noterete che vengono montate 4 hom- 
hc (il' invece ilei massimo dì due che potete posi- 
zionare manualmente Al inomenlo dell atterrarlo. 

scendete nella direzione opposta a quella dd de- 
collo. Ouando toccate terra, speencic immediata- 
uienie il motore (premere due volle Ti 
Non entrate mai nell'hangar, che sembra apeno, 

ma e sellalo a doppia mandala tvai a fidarli delle 
•creilo.. ). LT-III non ha nessun cannone in dola 
/ione e non si può moniarne uno. Al contrario di 
quello che è scrino nel manuale, tutti gli litri appa- 
rccchi sono t'ornili di una mitragliatrice con '"0 
colpi, l.e (ìf h-'mh e 1 Riukci Pmi sono pratica- 
mente munii. Ij maggior pane delle missioni può 

essera ter mina t a senza il rifornimento in volo, visto 

che lutti gli aerei consumano poco. 

SI' - c'è un bug nella missione lumi Irmiiwi 10 
e la nefandezza ilei programmatori'.'): quando atter- 
rate dovreste essere neqinpaupali di anni e earhu- 
ranle. ma in reallà QUCStO non suieede 

Amiga - Per lare un po' di pratica, scrivete "BU- 
CKAROO" invece del vostro nome, e dovrebbe ap- 
parii la frase "Oouh Nono, li's a Buckoroo!": a 
qucsio punio il modo Batoli e attivato e ha due 
simpatici effetti: Innanzi tutto potete selezionare 
tutte le missioni sin dalla prima panila; se poi pre- 
mete I)" una volla inizialo il gioco, verrete tra- 
sportati sull'obiettivo (non vi rimarrà che Spara 
K 1 inoltre premendo "D" una seconda volta, vi 
riirovercie allineali all'aeroporto, pronti per alter- 
rare. 
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GABOLE SPETTRALI 



■ lii.tu hi- X-lnri.Mii. H111 



lui \\111U1\m Munir, fri alitiate 11 iIh-jI mode nkvuKiui caricare il 
facon LI) Ur'MttM MuMViMiiVI»- dc>t rwrr scrilln in mai» 
•ci*» e senza »p.t»ii iniziale la partila nix ttulmcnlr. nu prendendo la 
i...>.li, u riMuoKrrii-lr vile infintlc r i nemici non potranno larvi nienti 

( aanr 0/ Skrrwood: Per «un vili- infiniti- caricate con Mr.Hl.r e ag- 
giuntele i1>Kr' MAI '.ti prinu che appaia X comando I SK. 



t,Hat»utlm-. Per 
.il pM»dd nome 



HS0O0 irvrfili. inserii. "( noi III MI.HS 
imimmi?- come codice. 



Hrlickvpprr. Arrivali alhi schermii iniziale, primi. ".»", "7", "9" e "i 
simultaneamente per iriimn ili hln il ode». Ora scrivete: 

rOBrVrH - Vilcmnnifr 

CI FAR - Imreoflalila 

Sllim Musini un dm» 

si kl | \ ■ sctuitn il.i un numero ira I e 1.* vi f» panne da quel 11» 
ii. ni. in (mirili (»mplclarliii 

\l \IN - Vtlr WWH r miiim.,. i.,l.i , 

Kl - I \KI ReHttl il C'"t" eliminando tutti li- eabolr inserii*. 
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NUOVI MONDI 



Questo mese K prova 
per voi Chronoquest II 
e la deludente versione 
per Amiga e ST di The 
Third Courier... 
e non mancano 
naturalmente i consigli 
e i suggerimenti! 



In redazione siamo ormai stanchi di essere 
sommersi da prodotti che si spacciano per 
giochi di ruolo anche se nulla hanno a che vedere 
con il genere. Per distinguere i giochi di ruolo 
D.O.C, dalle volgari imitazioni abbiamo pensato di 
compilare una piccola guida di riferimento. E sicco- 
me abbiamo poco spazio, si va ad incominciare... 

CHRONOQUEST II 

La PSYGNOSIS parte per un altro 
viaggio nel tempo... 

Avevamo pensato che il viaggio in Chronoquest tosse 
finito con il ritrovamento dell'assassino di nostro pa- 
dre. Niente di più falso! Infatti mentre tornavamo al ca- 
stello con la fida macchina del tempo, un'anomalia 
temporale ha provocato un surriscaldamento del mo- 
tore con conseguente consumo di tutto il carburante. 
Eccoci quindi da capo a peregrinare in epoche scono- 
sciute in Chronoquest II, alla ricerca del maggior nu- 
mero possibile di oggetti metallici da usare come car- 
burante per tornare finalmente a casa IChronoquest /// 
permettendo, naturalmente...!. 

Il gioco e composto da tredici livelli che rappresen- 
tano epoche differenti. Gli oggetti di metallo come 
spade, scudi, calici e cosi via hanno un preciso valore 
di radioattività che determina la direzione e la distanza 
del viaggio temporale. In effetti, gran parte del gioco 
sta nello scoprire la corretta sequenza di oggetti da 
usare come propellente per passare da un'epoca all'al- 
tra senza rimanere bloccab. Le cose si complicano 
però, in quanto alcuni oggetb di metallo devono esse- 
re usab per nsolvere albi enigmi più convenzionali co- 
me ad esempio far leva su una roccia per liberare 
un'uscita. Il movimento su ogni livello è ristretto alla- 
vanzare e al retrocedere, da compiersi entrambi con 
cautela ricordandosi di salvare regolarmente la situa- 
zione in quanto alcune locazioni sono fonte di morte 
immediata senza alcun preavviso. 

Alcuni enigmi appaiono leggermente forzab. spe- 
cialmente quelli ambientati all'aperto (dove qualsiasi 
persona con un briciolo di cervello nella realtà guarde- 
rebbe dinanzi a sé prima di muoversi, no?). Un mondo 
fantasy per essere credibile ha bisogno di leggi e re- 
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gole, cosa che molti disegnatori di giochi dimenticano. 
Insieme ai soliti comandi "TAKE, DfiOP, EXAMINE' e 
'USE' coviamo un menu a icone separato che compa- 
re quando si incontra un personaggio con cui si possa 
interagire. Questo menu consente di parlare con l'e- 
ventuale interlocutore, di ascoltarlo o di offrirgli un og- 
getto. La conversazione consiste nello scegliere una 
delle due possibili risposte alle domande poste dai 
personaggi sperando che sia quella giusta (sappiamo 
tutti come si scelga sempre quella sbagliata. ..nel 
qualcaso non si vive abbastanza a lungo per chiedere 
scusa). A quel punto diventa una questione di ncanca- 
re il gioco e a provare qualcosa d'altro fino a che non 
si trova la sequenza di nsposte corretta. Siccome la 



lizzata (peraltro non eccezionale) delle conversazioni 
con i personaggi incontrati. Con un secondo dnve le 
cose risultano più comode, in quanto il disco con le 
voci digitalizzate può essere lasciato nell'unità per un 
accesso immediato. Chi possiede un solo drive e co- 
stretto a un cambio continuo di dischi solo per ascolta- 
re le voci. Fortunatamente l'opzione che consente di 
ascoltare il suono digitalizzato può essere esclusa a 
piacimento. Purtroppo gli indispensabili salvataggi fu- 
rio solo per disco!) obbligano a sostituzioni continue. 
Se vi é piaciuto Chronoquest e avete molto tempo e 
pazienza. CU fa per voi. Malgrado i conbnui cambia- 
menb di disco il gioco non è malvagio, e mi ha fatto 
tornare più volte alla tastiera nel tentativo di finirlo. 

THE THIRD 
COURIER 

La ELECTRONIC ARTS pro- 
duce la versione Amiga e 
ST del suo gioco di spio- 
naggio ambientato a Ber- 

w^^Vm^^ttì! ,ino - 

In K di febbraio abbiamo già recensito 
questo gioco per il PC e le impressioni 
non erano state delle migliori. Ora sono arrivate le 
versioni per Amiga e ST, e la prima domanda che 
sorge spontanea riguarda la giocabilità (che nel PC 
lasciava molto a desiderare...): è rimasta uguale o 
è stata migliorata? Ecco i risultab... 

L'azione si svolge a Berlino e si snoda attorno a 
tre corrieri scomparsi mentre si recavano a Bruxe)- 




Chraaoqurat n 



conversazione può durare diversi turni, le possibilità di- 
ventano presto vaste e noiose. 

Come nel predecessore, per trovare gli oggetti nel- 
le locazioni ci vuole una certa dose di pazienza. Seb- 
bene alcuni siano in piena vista altri sono impossibili 
da vedere, cosi si finisce a dover esaminare la scher- 
mata pixel per pixel. Siccome poi l'icona che atbva ri 
comando 'EXAMINE' va eficcata ogni votta che si sele- 
ziona un punto da esaminare, é necessaria la pazienza 
di un santo per coprire tutta l'area disponibile. 

Il gioco è costituito da quattro dischi, di cui uno vie- 
ne usato solo se si vuole ascoltare una versione digita- 
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IMMINENTE 



paesaggio 

La grafica è buona ma il mimato dalla locazioni limi- 
tilo. Mollo originala il metodo per passata da un li- 
vello all'altro. 

INCONTRI „„50 

Non sono molto molli a l'approccio par tentativi di- 
venta presto noioso. Alcune risposte sono davvero 
divertenti. 

SFIDA 75 

Gli enigmi non sono poi troppo diffìcili, ma pud as- 
serto riuscir» a mettere in pratica le soluzioni. 

SISTEMA 65 

I troppi cambiamenti di disco jparUcoiwnwnit du- 
rante l numerosi salvataggi e caricamenti) Interrom- 
pono il flusso del gioco rendendolo truslranle. 
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Se riuscite a sopportare il siste- 
ma di gioco vale la pena dargli 
un'occhiata... ma le bellissime 
schermate non alleviano la fru- 
strazione. 
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fi punto di pairnm In The Ttaud Conriei. «funai ideile, alla ucrslinu' pcr 

les per assistere ad una conferenza della massima 
segretezza. Ogni corriere portava alcuni componen- 
ti di vitale importanza per i piani di difesa della NA- 
TO. Ora che due sono morti e il terzo è scompar 
so, tocca al giocatore trovare i componenti prima 
che cadano nelle mani sbagliate. 

Il genere non deve spaventare. Anche se digiuni 
di cultura spionistica, si resta piacevolmente sor- 
presi dalla facilità con cui si riesce a entrare nel 
gioco senza fare troppa confusione. 

Nel programma si controlla un solo personaggio 
e, come al solito, si comincia con la generazione di 
alcune caratteristiche. Invece che da un tiro di dadi 
gli attributi scaturiscono dalle scelte che vengono 
proposte, quali il tipo di cultura posseduta, i passa- 
tempi preferiti o il lavoro svolto. Questi dati andran- 
no a formare una personalità in base alla Quale il 
computer decide gli attributi. Si può ad esempio 
scegliere di avere una cultura contadina, di amare 
le corse di cavalli e lavorare come ricercatore. Al- 
ternativamente, e comodo calarsi nei panni di un 
rappresentante del jet-set che ami i ricevimenti e 
provenga dalla città. Qualunque scelta influenzerà 
gli attributi principali, cui se ne uniscono altri (di so- 
lito svantaggi, come la miopia o l'aspetto sgraziato) 
totalmente arbitrari. Il sistema di gioco è simile a 
quello di molti altri cosiddetti giochi di ruolo. Le 
strade di Berlino sono rappresentate in 3D e il mo- 
vimento avviene cliccando sulle direzioni di una bus- 
sola. Nelle strade si possono incontrare ubriachi, 
teppisti, assassini e mendicanti, oltre alla polizia 
orientale e occidentale. 

Il combattimento è necessario per acquisire pun- 



ti-esperienza e le opzioni che 
vengono offerte sono 'fuggire - , 
'combattere', 'parlare' e 'minac- 
ciare'. Fuggendo ci si ritrova 
semplicemente in un'altra parte 
della città, mentre se si minac- 
cia un avversario a volte si n^ 
sce a spaventarlo e a tarlo 
scappare. Scegliendo di com- 
battere si attacca con le armi a 
disposizione. Queste variano da 
pugni a coltelli a serramanico, 
fino ad arrivare a pistole e armi 
automatiche. 

Alcune armi si trovano ad- 
dosso agli aggressori, mentre 
altre sono disponibili presso al- 
cune basi d appoggio dove si possono inoltre trova- 
re alcuni oggetti di cui una spia che si nsoett non 
può essere sprovvista: grimaldelli, rivelatori di mi- 
crofoni e corpetti antiproiettile. Fin qui nulla di spe- 
ciale, ma che dire della giocabilità? L atmosfera del 
gioco è basata su sapienti particolari come la poli- 
zia che chiede > documenb quando ci fermiamo a 
parlare per strada, il venditore di salsicce che im- 
plora un passaporto occidentale per riuscire a far 
fuggire i propri parenti in occidente o ancora l'im- 
mancabile teppista ubriaco nel parco. L unico pro- 
blema e che, come nella versione per PC, gli incon- 
tri sono ripetitivi e dopo poco cominciano a stan- 
care. 

Sebbene il muro di Berlino sia ora soltanto un ri- 
cordo, il gioco offre la possibilità di sperimentare le 
privazioni e le frustrazioni subite quotidianamente 
dai berlinesi fino all'anno scorso. Sfortunatamente 
consente anche di sperimentare altri tipi di frustra- 
zioni: continuo accesso al disco, poca varietà nelle 
schermate grafiche, incontri ripetitivi e una struttura 
di gioco piuttosto elementare. Se pensate che vive- 
re in una società oppressa sia romantico ed ecci- 
tante probabilmente vi meritate questo gioco. 



t 



PIANO DELLE USCITE 



ATARI ST L 490000 



USCITO 



AMIGA 



L 45QOOC 



USCITO 



I « 



L45000U 



USCITO 



MANIAC MANStON 

Per prender* la chiave sul lampadario (necessaria 
per aprire la porla del sotterraneo) cercate il pan- 
nello mobile nella libreria, apritelo e prendete 
l' audiocassetta. Prendete i succhi dì trutta e II 
piatto contenente la trutta di cera e dateli al ten- 
tacolo verde. Prendete il disco nell'attico e usatelo 
sul fonografo mentre lo registrate con II registra- 
tore. Prendete il nostro con la vostra nuova regi- 
stratone e ascoltatelo nella stanza del lampa- 
dario. 

CHRONOQUEST 

Ecco alcuni brevi ma utili consigli per coloro che 
ancora non sono riusciti ad arrivare nella prei- 
storia. 

IL CASTELLO: 1922. Questo è il vostro punto di 
partenza. 

SALONE: Esaminate il coperchio dell'urna e pren- 
dete la prima scheda. 
STUDIO: Prendete la sfera. 
SALONE: Usate la stara sul corrimano. 
PIANEROTTOLO: Prendete la chiave dalla statua, 
usatela per aprire il mobile, prendete 1 guanti dal 



cassetto e la seconda scheda sotto il tappeto. 
CAMERA PATERNA: Prendete la corda con il rampi- 
no sotto il letto e la lena scheda sotto il cuscino. 
Prendete la combinazione dal cassetto del mobile 
di destra. 

CUCINA Esaminate la dispensa, usate la combina- 
tone sulla cassaforte, posate la combinaiione. 
prendete la bottiglia, posate il vino. 
SALONE: Andate a nord-est, poi usate l'accendino. 
CAPPELLA: Esaminate la parte sinistra della foto, 
prendete le candele e accendetele, spegnete l'ac- 
cendino, esaminate il libro e prendete la quarta 
scheda. 

BIBLIOTECA: Lasciate la foto, la lettera e la botti- 
glia, esaminate il vetro e premete l'interruttore. 
SALONE: Raccogliete e posate la sfera. 
BIBLIOTECA: Prendete i fusibili dal cassetto e la- 
sciate la candela. 

MACCHINA: Tirate su la leva, usale i fusibili sulla 
scatola dei fusibili, «rate giù la leva, premete l'in- 
terruttore e usate la quarta scheda sulla fessura. 
PREISTORIA: Ci slamo, no7 Vediamo se da qui in 
poi ve la cavate da soli!" 



PAESAGGIO 75 

La grafica tende bene l'atmosfera (dopotutto la mono- 
tonia e qualcosa che, a torlo o a ragione, la maggior 
pan* di no* associa con l'Europa orientale) e da un toc- 
co di realismo in poi. aumentato anche dalla mappe 
con i veri nomi del luoghi 

INCONTRI 65 

Baristi corrotti, pollila severa e leppisll violenti reagi- 
scono in maniera davvero credibile ma tendono a lare 
tulli le slesse cose. 

IMPEGNO 70 

Basato principalmente sulla ncerca e sui combattimen- 
to, (I gioco è consiglialo più ai patiti dell esplorazion? 
ette a coloro cne cerchino degli enigmi da risolvere. 

SISTEMA M 

Netta versione per ST e necessario cambiare trequem*- 
meme disco e il movimento in citta può risultare lento a 
causa del continuo accesso e' drive su entrambe le 
macchine. 

K VERDETTO 655 

Un gioco mediocre, rivestito per 
l'occasione con abiti nuovi. È un 
vero peccato che le nuove versio- 
ni non siano state migliorate 
rispetto al PC. 




Sempre più giochi *i fregiano con il nome di 'gioco ■ 
ruolo* od ostentano elementi di gioco appartenenti a 
questo genere. Ormai ti sente il bisogno di una legi- 
slazione che garantisca la 'genuinità* del prodotto. 
Il tatto e che assegnare degli attributi a un perso- 
naggio ,»irtni'>o del gioco non significa necessaria- 
mente che quello sia un gioco di ruolo Se poi l'effet- 
to di questi attributi e tosi nascosto che solo un gio- 
catore dalle facoltà soprannaturali può discernerlo, 
slamo motto lontani dal genere. In effetti, te la strut- 
tura di gioco rimane la stessa per tutti i personaggi 
malgrado I loro differenti attributi, dov'è l'elemento 
principale che contraddistingue questi giochi - e cioè 
la possibilità di impersonare "ruoli" differenti? 

Molti di questi giochi • The TTirrd Courter è solo un 
esempio • obbligano addirittura a usare un solo per- 
sonaggio e non consentono di formare un gruppo 
composto da elementi con attributi differenti e per- 
sonalizzati, in lai modo l'elemento di cooperazione 
tra I vari personaggi, cosi ricercato e apprezzato da 
un vero estimatore da giochi di ruolo, va a farsi bene- 
dire. The Thlrd Courier da almeno la possibilità di sal- 
vare un certo numero di agenti per un futuro utilizzo, 
ma motti giochi non consentono nemmeno questo. 

Se continuiamo cosi. In capo a qualche tempo po- 
tremo dire che ogni banalissimo gioco d azione può 
essere definito come gioco di moto, dopotutto, lo 
iprite principale * dotato di un attributo speciale di 
forza (quando scende a zero, il personaggio muore) e 
possiede una abilità di reincarnazione particolare, dal 
momento che ha tre vite a disposizione ' 

Con tali premesse, si è resa necessaria la compila 
rione di questa piccola guida. Ogni gioco che si possa 
definire "gioco di ruolo" deve quindi possedere, co- 
me minimo, queste caratteristiche. 
t. La possibili'.» di creare un gruppo composto da 
almeno tre personaggi. 

2. Tutti I personaggi devono essere dotati di alme- 
no quattro attributi, più il sesso e un nome defini- 
bile dall'utente 

3. Ch attributi devono avere un effetto tangibile 
sugli avvenimenti e sulla sfrtrtfura del gioco 

e. Deve essere possibile salvar* i personaggi o il 
gruppo su disco. 

5. /personaggi dovrebbero essere graficamente dif- 
ferenti. 

6. Dovrebbero esservi almeno tre desìi di personag- 
gi (ad esempio maghi, guerrieri e chierici) e rase 
divene tra cui sceglfere. 

Tutti I progrernmatori intenzionati a produrre un gio- 
co di ruolo dovrebbero leggere attentamente questa 
guida o subire le critiche dei giocatori Inferociti. 
Scriveteci la vostra opinione su questa guida e se 
avete qualche punto da aggiungere a quelli da noi 
proposti ditecelo: ci piacerebbe conoscerli. 
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Abbiamo giù volle ricordato come macchine 
con maggior memoria stiano incoraggian- 
do I uso di grafica ed effetti sonori a scapi- 
to 01 un effettivo miglioramento della giocabilita. 
Dungeon Qoest rappresenta non solo la mancanza di 
un miglioramento ma addirittura un peggioramento. 
Lo schermo è diviso in due parti- la metà superiore 
mostra una schermata fissa che rappresenta la loca- 
zione in cui ci si trova Icon qualche dettaglio anima- 
to, ad esempio le torce) mentre quella inferiore è ri 
servata all'input e alle risposte. Il programma è inte- 
ramente controllato da tasterà se escludiamo la 
possibilità di usare il mouse per selezionare le dire- 
zioni di movimento cliccando sui punti cardinali. 

La grafica e eccellente, ben disegnata, colorata 
e dettagliata: ogni locazione ha una schermata diffe- 
rente che viene (ahimè) caricata da disco ogni volta 
che ci si sposta. Questo rende il gioco mcredibilmen 
te lento anche perche motte locazioni sono sola- 
mente aree di passaggio per raggiungere le zone 
più interessanti del gioco. 

In aggiunta alla bellissima grafica anche il suono 
e stato utilizzato al meglio. In ogni locazione sono 
presenti suoni digitalizzati che rendono il programma 
più ricco d atmosfera fra i quali cinguettìi, campane 
e passi m lontananza. A volte, se si passa troppo 
tempo nello stesso luogo cercando di risolvere qual- 
che enigma, il commento sonoro può risultare fasti- 
dioso ma tutto sommato è ben bilanciato e aggiun 
gè veramente qualcosa al gioco. 

Anche la parte testuale si presenta bene : la de- 
scrizione principale di ogni singola locazione viene 
mostrata con lo stile di un antico manoscritto e le vi- 
site successive richiamano una breve descrizione. 
Sfortunatamente la finestra e alquanto ndotta, cosi 
quasi tutti i messaggi devono essere letti 'a pezzi'. 

Forse ci si potrebbe aspettare grandi cose da 
un gioco con un display cosi ben disegnato, ma 
quando si inizia a giocare l'entusiasmo si trastorma 
presto in un misto di delusione e frustrazione. Il par- 
ser ricorda quello delle prime avventure testuali con 
I input sotto torma di "Verbo * Oggetto' senza ta 
possibilità di dare comandi multipli sulla stessa linea, 
come ad esempio 'Get Sivord and Go Nortfi'. Non 




Ce qualcosa di più della ara/Ica: il suono! Uccelli che coniano, colombe che rubano... fantastico. 

DUNGEON 
QUEST 




Un'altra bellissima locazione... sesolocljot 
qualcosa da fare! 



esistono comandi quali RAMSAVE, OOPS, GOTO e m 
generale tutti quelli che o eravamo abrtuab a consi- 
derate ormai standard. 

Dopo essersi aperti la strada attraverso noiose 
locazioni si raggiunge finalmente la sezione di un 
castello in cu la descrizione avverte dell'esistenza, 
nel muro a ovest, di un buco grande abbastanza da 
poterci infilare una. mano. Se le cose stanno vera- 
mente cosi, grazie a quale magia si viene rimpiccioli- 
ti cosi da poterci passare attraverso? Questo è uno 
dei tanti esempi di totale inconsistenza che preclude 
ogni possibilità di sentirsi trasportati nel mondo del 
gioco. Inoltre, m fase di test si sono lasciati sfuggire 
anche qualche errore d'ortografia. 

La lotta con il parser genera poi altri problemi. 



La GAINSTAR riporta 

gli adventure indietro 

di vari secoli. 

Ad un certo punto ci si trova di 
fronte ad una costruzione con la 
porta bloccata da una scaletta 
appoggiata al tetto. La scher- 
mata mostra chiaramente la di- 
sposizione e la descrizione sug- 
gerisce palesemente di passare 
attraverso la porta. Il problema 
è che il parser sembra non rico- 
noscere resistenza di molti og- 
getti, scaletta compresa. I vari 
tentativi di muoverla, spingerla, 
arrampicarvisi e simili si sono di- 
mostrati vani. Ignorandola e 
concentrandosi sul modo di en- 
trare attraverso la porta, le risposte implicano adoV 
rittura la «inesistenza della porla. Ma allora perche 
compare nella descrizione? 

Un altro esempio dei limiti del parser è rappre- 
sentato da un sacchetto. Ogni tentativo di aprirlo, 
esaminarlo, eccetera si dimostra infruttuoso. Quan- 
do finalmente si incontra la creatura con cui usarlo si 
possono passare anni provando a fare la cosa giusta 
usando decine di costruzioni diverse. Se si pensa 
che la soluzione è USE SACK...Aaargh!! 

Ogni tanto il parser impazzisce: può succedere 
che digitando USE SWORD venga descritto it tentati- 
vo di aprire una scatola! Sfortunatamente non si rie- 
sce a capire da dove salti fuor la scatola suddetta, 
in quanto non si hanno altri segni delta sua esisten- 
za. Forse giudicare questo gioco una delusione e 
troppo poco. Sembra più una mostra dei lavori di un 



grafico piuttosto che un avventura. Una bella grafica 
e il sonoro digitalizzato senza una buona avventura 
che li leghi non contribuiscono di certo a creare da 
soli un buon gioco. 
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Sono in preparazione altre versioni 



PAESAGGIO 80 

Una grafica eccellente unita a effetti sonon ben ree 
lucali, ma poche locazioni ellettlvamenle interes- 
sami 

INCONTRI 45 

Pochi personaggi controllati dal computer con una 
'il rirJoltISSimA. 

IMPEGNO 35 

Basta usate uno dopo tallio lutti gli oggetti sino a 
eh» non si trova ta soluzione' 

SISTEMA 40 

Una maggiore alterinone al parser • alla risposto 
possibili e mono importanza alla grafica avreDb 
detomiglion risultali 



K-VERDETTO 
450 

Un tipico esempio di giocabtllia ignorata 
in favore di una bella grafica 
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In BUUM2 l« locazioni esterne a prima vista wmbrano attrarmi ma dopo un po' di tempo cominciano a 
stancare. Come si può l'edere, non c'è molto da guardare, ma perlomeno ■•<- da combatteret 

MIGHT AND 
MAGIC II 



I lettoti di K con una buona memoria si ricor- 
deranno che motto tempo fa avevamo pro- 
messo una recensione di M&M2, che sem- 
brava (allora) uno dei più interessanti giochi di 
ruolo sul mercato. Finalmente è arrivato.. .ma co- 
me sono cambiati i tempi! 

Se questo gioco tosse stato prodotto due an- 
ni fa sarebbe stato un sicuro vincitore ma, con- 
frontato con gli standard attuali, risulta alquanto 
sorpassato. Comunque ben lungi dal farci spaven- 
tare dalle apparenze, indossiamo le nostre coraz- 
ze e accingiamoci ad affrontare senza timore i te- 
tri labirinti popolati da mostri. 

MSM2 nealea il vecchio schema reso famoso 
cai van Bard's Tale della Interplay. In breve, il gio- 
catore deve creare una compagnia di personaggi 
assegnando loro una sene di attributi generati ca- 
sualmente che li porteranno (si spera) a superare 
gli ostacoli più insidiosi. In passato il computer 
assegnava numeri casuali a ogni attributo stabi- 
lendoli in base a un "tiro di dadi'. Oggigiorno i 
programmi utilizzano un sistema più ingegnoso 
per determinare gli attributi dei personaggi (in O 
tona, per esempio, bisogna rispondere ad alcune 
domande di ordine morale) oppure li visualizzano 
m maniera più sofisticata (come il sistema usato 
da BAT della Ubisoft, descritto a pag. 23). 

M&M2, invece, resta fedele al vecchio meto- 
do in quanto i sette attributi che caratterizzano i 
personaggi vengono letteralmente generati con 
un bro di dadi mostrato da una piacevole sequen- 
za animata. Il vantaggio di questo metodo e che, 
ogni tanto, vene generato un personaggio molto 
potente. 

Stabiliti gli attributi si assegna al personaggio 
una classe tra le otto disponibili. Queste variano 
da Guerriero a Ninia e comprendono anche due 
utenti di magici: i Chierici e i Maghi. CiO significa 
che ci sono anche due classi diverse di incantesi- 
mi da usare, quelli dei maghi (più portati all'attac- 
co) e quelli dei chierici, tradizionalmente associati 
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con la protezione e la cura dei personaggi. En- 
trambe le classi sono costituite da nove livelli, cia- 
scuno contenente un massimo di sette incantesi- 
mi. Gli utenti magici posseggono una certa quan- 
tità di energia, che diminuisce ad ogni incantesi- 
mo lanciato. Oltre a questa, certi incantesimi ri- 
chiedono (uso di una o due gemme. 

Dopo aver scelto la classe, si deve assegna- 
re al personaggio una delle cinque razze possibili 
(gnomo, umano, ecc.) e un allineamento (buono, 
neutrale o malvagio). Si possono anche caricare i 
personaggi utilizzati m M&MJ, ma questo 
comporta la perdita di parte dell esperienza ac- 
quisita nelle avventure precedenti e partire dai li- 
velli 6 o 7 a seconda delle circostanze. 

Come al solito gli attributi dei personaggi de- 
terminano le loro abilità, dalla capacità di usare 
certe armi al tipo di incantesimi che possono lan- 



PAESAGGIO SS 

Ugraltes spoglia e ripetitiva rande I esplorazione della 
«itti mappa piuttosto noiosa. E necessario "mappare ' 
contìnuamente 

INCONTRI 45 

La conversatone e molto limitata e a senso unico. I 
personaggi sono stalle! e spesso servono solo a of- 
frire opzioni di gioco (ad es. vendere e comprare). 

IMPEGNO 89 

Se vi piace il genere c'è un bel po' di roba da tare 

SISTEMA 45 

CI si aspetta certamente di più da un prodotto datato 1990 
MJM7 può essere gtoesbile. ma La presentazione e l'Inter- 
faccia utente sono terribilmente primitive per un moderno 
prodotto Amiga 

K VERDETTO 650 

Se non fosse per la vastità del gioco, il 
volo sarebbe stato considerevolmente 
più basso. Il gioco è piacevole ma non 
aspettatevi meraviglie tecniche. Decisa- 
mente nulla di innovativo... 
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USCITO 
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ctare. Comunque, siccome in M&M2 1 personaggi 
non parlano, non c'è modo di identificarvisi come 
m Ultima VI, dove gli attributi sono meno impor- 
tanti ma i personaggi sono ricchi di personalità. 

NOTIZIE DAL LABIRINTO 

Fino qui, tutto familiare. Una volta iniziata I esplo- 
razione comunque le cose diventano ancor più fa- 
miliari e cominciano le dolenb note, Non c'è dub- 
bio che MAM2 sia un gioco veramente vasto: ci 
sono decine di posti da visitare, pieni di creature 
da incontrare. Purtroppo in realtà quesb posti 
sembrano uscire da una vecchia versione del 
1984 di 3D Monster Maze cui sia stata data una 
rinfrescata con la grafica dellAmiga tanto per ren- 
derla più attuale. 

Gli interni sono costituiti da muri spogli ai 
quali si sovrappongono occasionalmente figure 
animate con brevi messaggi (e non tanto brevi ac- 
cessi al disco...). Le locazioni sono collegate da 
interminabili corridoi tutti uguali e persino _gh 
esterni, malgrado i laghi, gli alberi e le colline so- 
no terribilmente ripetitivi. 

L'unica vanetà è rappresentata dai messaggi 
lampeggianti che avvertono I approssimarsi di pe- 
ncoli (frane, trappole e cose simili). G'i incontri so- 
no segnalati dal lampeggiare della parola 'En- 
countersl' seguito dal ronzio del disco e dallappa- 
nre di una figura animata che rappresenta I avver- 
sario (o gli avversari). Purtroppo la maggior parte 
dei nemici tende ad assomigliarsi e non c'è molta 
differenza tra gli spiriti della miniera e il polter- 
geist incontrato poche locazioni prima. 

Data la grave mancanza di dettagli nsulta ne 
cessano disegnare una mappa. I muri, gli ingressi 
delle caverne e i cancelli delle città sono tutti 
identici, e l'unico modo per distinguerli è rappre- 
sentato da un breve messaggio descrittivo, quindi 
è necessaria una mappa ncca di rifenmenb. Se vi 
piace combattere e guadagnare esperienza il gio- 
co fa per voi, ma non e è molto altro da fare, se 
non completare alcune missioni che vengono pro- 
poste dai personaggi incontrati. 

Questi giochi hanno un fascino ipnotico - ba- 
sti pensare al successo dei vari Bard's Tale - ma 
la maggior parte dei titoli più recenti ha conserva- 
to queste buone qualità aggiungendo nuove pos- 
sibilità. In Ultima W, ad esempio, la grafica è stata 
enormemente migliorata insieme all'interazione 
con i personaggi. Giochi come Heroes o' (he 
Lance hanno invece utilizzato un ambientazione 
preesistente aggiungendo elementi interessanti al- 
la storia. E per quanto riguarda Bard's Tale IV... 
difficilmente vedrà la luce, probabilmente per la 
stessa ragione che fa sembrare M&M2 obsoleto 
agli occhi esigenti dei moderni avventurieri. 




Il combarrimenfo In M&JH2 al sKfloe In maniero 
mollo antiquata. Qui affront lame un nemico e le 
opzioni sono.- Combattere. Corrompere. .-Ir farcir.- 
o Fuoaire Non motto dettagliato... 
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technology Jrom the strart 



Amiga teehnicolour- If unly the old. classic games had had thls 



ISLAND 

OF LOST HOPE 



Dopo aver provalo morti giochi che cerca- 
vano di nascondere la mancanza di una 
effettiva giocabitrta con una grafica e un 
sonoro ottimi, ecco finalmente un avventura che di 
giocabilita ne \\à da vendere. 

In questa avventura grafico-testuale ci si cala 
nei panni di un cercatore di tesori la cui nave è stata 
affondala da una banda di lagkagole. Gli uomini del- 
lequipaggio sono stati uccisi, il canco rubato e il 
protagonista scaraventato in mare. Portali a terra 
dalla marea, ci si risveglia sulla spiaggia di un isola 
deserta da cui si può vedere la nave pirata ancorata 
al largo. Pensando a come sopravvivere e vendicar- 
si, comincia cosi I esplorazione di questo luogo sco- 
nosciuto. 

La prima impressione é quella di un gioco ben 
progettato e rifinito. Lo schermo è diviso m numero- 
se sezioni che mostrano I immagine della locazione, 
una bussola, I inventano, un'area dove vengono mo- 
strate le risposte e persino una mappa . 

L'input avviene da tastiera, ma usando il mouse 
sono disponibili numerose scorciatoie: cliccando su 
una direzione della bussola ci si muove in quella dire 
zione. mentre cliccando su un oggetto ne appare la 
descnzione. I comandi principali possono essere ri- 
chiamato dai tasti funzione, ndefinibili a piacere - me* 
lo utile per creare comandi complessi che permetta- 
no, per esempio, di aprire e chiudere porte con la 
chiave giusta senza dover riscrivere tutto ogni volta. 
Un'altra cosa interessante è la possibilità di utilizza 
re il tasbenno numerico per il movimento (senza 
aver bisogno di battere ENTER successivamente! 

Come se non bastasse, la grafica pub essere 




I particolari sul prossimo numero 

esclusa, cosa molto utile in quanto le immagini ven- 
gono lette dal esco durante il gioco. Sono disponite- 
li addirittura due set di caratteri, uno molto curato 
(ma probabilmente illeggibile su un letevisore) e un 
altro standard. 

La mappa su schermo e molto utile e mostra 
solo le locazioni già visitale. Usandola ci si accorge 
di poter anche lare a meno della grafica (sebbene le 
locazioni vadano viste almeno una volta, perche pos- 
sono fornire utili indizi). 

E dopo tutta questa dotazione, che dire del gio 
co vero e proprio? Innanzi tutto, non e tacile! Diversa- 
mente dalla maggior parte delle altre avventure, 
sembra che ogni enigma si nsolva in modo mollo di- 
verso (quindi c'è molta varietà) e. sebbene a volle 
sia necessario usare un linguaggio molto preciso, 
una volta scoperto cosa bisogna fare i verbi e le pa- 
role da usare sono evidenti. 

Una volta riusciti a salire a bordo della nave si 
incontrano diversi membri dell'equipaggio che devo- 
no essere trattali in modo diverso per ottenere degli 
oggetti. Tra questi si trovano Ira falbo un pirata affa- 
mato m cerca di cibo, un dormiglione che si sveglia 
al più leggero tocco del suo cuscino e il capitano 
Black in persona, che comunica attraverso il suo de- 
funto pappagallo ignorandoci completamente. 

Bisogna sempre essere consapevoli del trave- 
stimento indossato: se ci si la scoprire si viene im- 
mediatamente uccisi! In albe parole, si deve valutare 
ogni azione attentamente per evitare di attirare I at- 
tenzione. La cosa non è cosi semplice come sem- 
bra, dato che alcuni enigmi e situazioni si risolvono 
solo con azioni drastiche (e pericolose ...). 

Disseminati sul terreno di gioco si bovano nu- 
merosi oggetti, alcuni dei quali si usano in maniera 
abbastanza logica (come un pezzo di corda, un chio- 
do e un pesce), mentre altri hanno funzioni a prima 
vista oscure (come un osso umano). Cerb sono re 
penbili esplorando, ma moli si trovano cercando 
dentro, sotto e dietro altri oggetti. Inutile dire che 
tutte le locazioni vanno esaminate minuziosamente. 

Il parser se la cava piuttosto bene anche in pre- 
senza di input strani e richiede ulteriori informazioni 
od offre diverse scelte se il comando digitato e am- 
biguo. Inoltre vi dice subito se non riesce ad inter- 
pretare la parola che avete usato in un determinato 
contesto o se propno non la conosce. Si possono 
digitare più comandi sulla stessa linea e l'unico limite 
è rappresentato dalla lunghezza dell input. Sono di- 
sponibili inoltre vari tasti di editing per richiamare I ul- 
bmo comando, cancellare una parola e cosi via. 

In generale il gioco rappresenta un ottimo inve 
sbmento per gli avventunen esperti, ma i principianti 
pobebbero trovarlo un pò froppo complicato. La 
grafica (e il sonoro) migliorano I atmosfera piuttosto 
che rubare dei punti alla giocabilrta (come spesso 
succedei e sono state inserite numerose risposte 
per coprire le azioni più disparate, frutto dellimmagi- 



DRAKKHEN • ALCUNI CONSIGLI PER COMINCIARE 



Per evitare di essere mangiati dai pescecani aspettate tino a quando uno di loro sia appena emerso 
dal fossato, quindi cliccate rapidamente sulla porta con il personaggio più vicino. 

Per entrare nel minareto cliccate soli estremo bordo a destra della porta per evitare di essere 
ghigliottinati. 

Per entrare nel castello del principe Haaggkhen lanciate un UNLOCK sulla porta. Eviterete cosi di 
essere inghiottì dal ponte! 

Potrete entrare nel castello della principessa Hordtkha solo dopo aver parlato con il principe Hor- 
dtKhen. L armena si trova nell'angolo a nord est dell'isola. 
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i un sistema di gioco universale che permet- 
tesse di applicare un unico set di regole agli 
infiniti mondi dei GdR si parlava fin dagli albo- 
ri di questo fenomeno. Sia i promotori che i 
detrattori di questo partito (e non si parla so- 
lo di giocatori, ma soprattutto delle case edi- 
trici) avevano ottime ragioni con le quali so- 
stenere il loro punto di vista: mentre i vantag- 
gi di uno standard ufficiale sono facilmente 
intuibili, è altresì vero che produrre un set di regole sufficien- 
temente flessibile da potersi adattare alle infinite variabili ri- 
chieste da un sistema universale sembra una idea destinata 
a fallire in partenza. Come conciliare, per esempio, combatti- 
menti con archi, fucili d'assalto M16 e atomizzatori laser in 
un unico regolamento organico? Il nschio era di produrre un 
regolamento (atto di tante tabelle tutte uguali dove Tunica dif- 
ferenza era il numero di punti lenta inflitto dalle diverse armi. 
Che l'impresa non fosse impossibile lo ha dimostrato la 
Steve Jackson Games con la pubblicazione - e il successo - 
di G.U.H.P.S., un acronimo che potremmo tradurre con 'Si- 
stema di Gioco Generico e Universale'. L'enfasi è posta sui 
due aggettivi: generico intende un sistema di gioco caratte- 
rizzato da un nucleo di regole-base accessibili a tutti attorno 
aHe quali i giocatori più esigenti possano costruire strutture 
più complesse e sofisticate; universale tende ad avvicinare 
il più possibile queste regole alla realtà evitando una rappre- 
sentazione astratta delle situazioni di gioco; in questo modo 
diviene possibile adattarle ad ogni tipo di realtà, sia essa 
quella di un mondo fantasy o di un universo fantascientifico. 

I personaggi m G.U.R.P.S. vengono creati con un siste- 
ma di punti. Ogni giocatore possiede un certo numero di pun- 
ti • per esempio cento - che vengono usati per 'acquistare' le 
caratteristiche psicofisiche e le abilità che caratterizzano 
ogni personaggio. In questo modo e facile creare alter ego 
■personalizzati' soddisfacenti e ricchi di spessore, grazie an- 
che alla possibilità di acquistare non solo vantaggi, ma anche 
svantaggi. Questi ultimi - che variano da svantaggi mentali 
come la paranoia o la mania di grandezza a svantaggi fisici 
come I assuefazione a una certa droga, o ancora svantaggi 
'provenienti dal passato', come un nemico che vuole morto il 
personaggio - aumentano il numero di punti che il giocatore 
può spendere in altre aree del suo personaggio. Alcuni esem- 
pi tipici di questo tioo di personaggi: maghi 
/"«* molto potenti ma sempre sul punto di essere 
\ bruciali come eretici perchè sono gli 

» 4^^ unici atei in un mondo di sacerdoti, pi- 
loti capaci di guidare la propria astro- 
nave in uno stormo di asteroidi dieci 
volte meglio di Han Solo ma total- 
mente incapaci di uccidere un altro 
essere vivente. Questo sistema è 
cosi ben realizzato che negli Stati 
Unib alcuni scrittori altrimenti non in- 
teressati ai GdR acqui- 
stano G.U.R.P.S per ispirarsi durante 
la creazione dei personaggi per i loro 
libri. 

I resto del sistema mantiene le pro- 
messe di semplicità e flessibilità. Basi- 
larmente non si distacca dalla media 




G.U.R.P.S. 






degli altri sistemi di gioco: il 'punteggio di abilità' è il numero 
che il giocatore deve ottenere con i dadi se desidera supera- 
re un problema legato a un abilità specifica, con alcune pic- 
cole varianti nel caso di abilità particolari come quella di get- 
tare un certo incantesimo. Diversamente da quanto accade 
in molti altri giochi, il sistema di combattimento è sbilanciato . 
a favore dei giocatori. Questo farà felci tutti i Master aman- 
ti delle lunghe scene d'azione alla Indiana Jones, mentre 
quelli che preferiscono tenere i loro giocatori sul filo del ra- 
soio mugugneranno un po'. Si tratta comunque di parametri 
che è possibile modificare e adattare ai propri gusti, sebbe- 
ne questo richieda impegno e sperimentazione da parte del 
direttore di gara. 

Il secondo punto di forza di G.U.R.P.S. - e il più impor- 
tante - sono i moduli di espansione. Ognuno di questi moduli 
fornisce le indicazioni per giocare in un'ambientazione più o 
meno genenca: regole particolan - come nuovi vantaggi, 
svantaggi e abilità -, armi ed equipaggiamenti specifici del- 
l'ambientazione e materiale di background. Le caratteristi- 
che del sistema di gioco permettono a Master e giocatori di 
'incrociare' senza problemi le diverse ambientazioni 
G.U.R.P.S. Ice Age, per esempio, può essere utilizzato per 
ambientare una campagna nell'età della pietra, oppure esse- 
re unito a G.U.R.P.S, Space e venire impiegato come fonte 
di background per quei pianeti le cui popolazioni vivono an- 
cora a un livello tecnologico primordiale. Utilizzato a fianco 
di G.U.R.P.S. CWtagers - il modulo ispirato alle avventure 
degli anni venti e trenta - è invece ideale per la creazione di 
una 'valle perduta' nel cuore dell'Africa dove il tempo si sia 
fermato a decine di migliaia di anni fa, 

Complessivamente il progetto G.U.R.P.S può dirsi uno 
sforzo pienamente nuscrto. Si tratta di un gioco poco cono- 
sciuto nel nostro paese, ma che nei paesi di lingua inglese 
ha raggiunto cifre di vendita vertiginose. Il sistema di gioco 
non riesce a superare completamente i problemi che abbia- 
mo visto all'inizio, e soprattutto durante i combattimenti la 
peculiarità delle varie ambientazioni sembra sfumare. Da 
questo punfo di vista i giocatori appassionab di un unica am- 
bientazione faranno meglio a rivolgersi ad un sistema speci- 
fico. In ogni caso, il materiale di background contenuto nei 
diversi moduli di espansione può costituire una preziosissi- 
ma fonte di informazioni. 

Come sempre, G.U.R.P.S. è disponibile nei negozi spe- 
cializzati. Tutto il materiale e in lingua inglese e attualmente 
non sono previste edizioni italiane. 

Vm«nio Serena 





MODULI DI GIOCO 

ite lutti i moduli di G.U.R.P.S. nchtederaM» certamente molte deone * pagine, ma 
due parole per le due espansioni a parer nostro più ongina* : Cybùrpunk e Pnsoner. 

La caraitenst'ca principale ai G.U.R PS. Cybetponk. tutto dedicato a interfacce neurali, cnmini computerizzati mutazioni ge- 
netiche e protesi obemeticne e senz'Biro il suo assoluto realismo. Un reafesmo tanta spinte, m «Retti, che i sagac- agenti deH'F.B.l 
americano si sono ■ i ^anno e hanno sequestrato durante un blitz rella sede delta S-t Games rum i testi nguaroanti 

il modulo quando questo era ancora in lavorazione ti motivo: secondo lo Stato il modulo era chiaramente un manuale per la rea- 
illazione di crimini computerizzati, per di più pieno di mtormazioni top-secret sulle tecnologie militari delle maggiori potenze 
G.U R PS Pnsorw, da parte sua. ha avuto una gestazione morto più tranquilla. Basato su*a mitica sene di telefilm H Pngo- 
70. questo modulo tratta d« un'tsola-phgione del tutto particolare- Al posto delle celle 3ono tranquilli 
villini, a) posto d* secondini strane bolle di plastica e., nessuno sa chi siano i prigìonien e chi i guantoni, appartenenti a un'orga- 
nizzazione altrettanto sconosciuta. Il punto di torza dei telefilm era la paranoia opprimente creata 03 una simile ambientazione, e 8 
modo» nesce a fornire tuli^ 'portare una situazione simuo nell'ambito dì un GdR. un modulo mteressantissirno per 

mque si interess- : ( FRJ 



„ 



(Generic 

Universal Role 

Playing System) 

Steve Jackson's 

Games 



AMBIENTAZIONE N.G. 

Non esiste un background 
specifico. 

SISTEMA DI GIOCO 88% 

Flessibile e facilmente assi- 
milabile. Ottima la creazione 
dei personaggi! 

ESPANSIONI 92% 

Tutte di qualità da buona a 
ottima, tanto che alcune - 
come G.U.R.P.S. Conan - 
vengono acquistate dagli 
amanti del genere trattato 
anche se non sono interessa- 
ti al gioco in sé. 
COMPLESSIVO 90% 



e supplementi di 

ora: 

SPACE 

HORROR 

CYBERPUNK 

CUFFHANGERS 

SWASHBUCKLERS 

SUPERS 

WILD CARDS 

AUTODUEL 

RIVERWORLD 

HUMANX 
HORSEPLAINS 

PRISONER 

WTTCH WORLD 

CONAN (splendido!) 

SPECIAL OPS 

JAPAN 

ICE AGE 

HIGH TECH (supplemento) 

SUPERTECH (supplemento) 

BESTIARY (supplemento) 

SPACE ATLAS 1-2-3 

I supplementi i 
MAGIC (supplementi 
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UN NUOVO 

TETRIS 




"S/S r- 



Questo mese 
parliamo del nuovo 
"tetris, delle nuove 
tendenze in fatto di 
grafica e di come un 
anno di sviluppo ab- 
bia cambiato l'ultimo 
gioco della Sega. 
Pronti? Via! 






Il seguilo di Tette, programmato 
dallo slesso team dell'originale, e 
protagonista dell'articolo di que- 
sto mese. Di contorno, le novità 
Sega e Atan e un paio di aggiornamenti 
sulla recente tendenza di digitalizzare 
gli spiite. Ecco cosa si sta preparando 
per la rovente estate 1990. 

Circa un anno la la Sega pubbliciz- 
zò una versione di preproduzione di un 
gioco per quattro utenti intitolato The 
Las! Survivor. Il coirvop si basava su di 
una grossa cabina e ogni giocatole ave- 
va a disposizione un monito' personale 

Il concetto di base consisteva in un 
labirinto visto in soggettiva nel quale si 
aggiravano i classici mostn e altri sette 
personaggi (alcuni dei quali possono 
essere controllati da altri giocatori 

Ogni giocatore aveva in dotazione 
una chiave Occorrevano tre chiavi per 
uscire dal labirinto, e l'unico modo di ot- 
tenere le altre stava nell uccidete i loro 
proprietari Tutto chiaro? Il concetto era 
buono, con giocatori che si appostava 
no vicino ali uscita prono a balzare sul 
fortunato che. raccolte le tre chiavi ne- 
cessarie, si avviava imprudentemente 
verso l'uscita. Una botta m testa e... 
barn!, round aggiudicato. 

Anche la realizzazione era superio- 
re allo standard. La Sega aveva impie- 
gato intensivamente la sua tecnologia di 
gestione degli sciite e i risultati erano 
notevoli, colorali e lluidi Problema: la 
giocabdità era penosa. 

Criticare un gioco non e difficile. 
Un po' più complesso è identificare i 
problemi che fanno di esso un prodotto 



non soddisfacente e risolverli Non sa- 
premmo proprio dire cosa non andasse 
nel gioco un anno fa. eia semplicemente 
mgiocabile. A un anno di disianza, la Se- 
ga si ripresenta con un prodotto supe- 
riore alle aspettative particolarmente 
divertente se giocato insieme a un grup- 
po di altn 'umanoidi'. Qual e la differen- 
za? Dio solo lo sa, ma non possiamo 
che ammirare la serietà di una società 
che non pubblica un prodotto Imo a 
quando esso non soddisfi un preciso 
standard qualitativo. 

Aspettatevi una recensione comple- 



ta del gioco m uno dei prossimi numen. 
Nel l'attempo abbiamo ncevuto notizia 
erte il seguito del famoso Afterbumer. 
intitolato C-ioc. arriverà su questi lidi 
'molto presto'. Anche m questo caso ne 
scriveremo la recensione appena scesi 
dalla cabina di pilotaggio. 

A TUTTO SPRINT 

Se hai la formula vincente, tienila stret- 
ta. Potrebbe essere uno dei motti della 
Alan Games: basta dare un occhiata a 
Bad/ands. Non é forse un nuovo clone 
di Spnnf? Ci potete scommettere. 
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Un numero sempre maggiore di ditte specializzate nel settore dei flipper si sta 
muovendo verso Insidiosa arena del mercato dei videogiocl». L'effetto più evi- 
dente causato da questo fenomeno sembra essere una ventata di aria nuova - 
canea forse del profumo del futuro. 

La prima è stata la Gottlieb, con il suo disonentante Exterrranalor non so- 
lo aveva una trama completamente originale (e incomprensibile!, ma taceva 
gian uso di immagini digitalizzate non solo per il background, ma anche per gli 
spnte. Questo fatto provocava una sensazione completamente differente da 
quella data dagli altri giochi, aggiungendo molti punti al valore di questo titolo, 

Ora alla Bally-Midway hanno deciso di tuffarsi nel mondo degli arcade con 
un certo ftog. un altro gioco che fa grande uso di immagini digitalizzate (il gip 
co m sé sembra essere una variante di Pac Man per quattro giocatori, ma non 
esprimerò giudizi fino a quando non lo avrò giocato). 

L aspetto grafico e molto curato e alla Balty fanno molto affidamento sui 
suoi realistici sprite, un sistema denominato 'PLAYmabon - , Questo sembra indi- 
care a tutto il mercato la via da seguire m futuro. 

Con l'avvento della tecnologia CD anche nel settore arcade, tra un anno o 
poco più troveremo sempre più spesso videogame che sembrano film (ma spe- 
riamo non viceversa!!. Robocop potrebbe non essere più un semplice gioco, 
ma una versione interattiva del film. 

E, ammesso che le cose non arrivino cosi in là - come vi sembrerebbe una 
versione di Op. Woff che si avvale di immagini digitalizzate? Sangue e budella a 
livello ultra realistico, eh ragazzi? Forse è il caso di iniziare a fare qualche pau- 
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Il gioco a più 
giocatori cn 
tra in una 
nuuiKi iti 
e con 
Ixi&l Sunriuor 
dello Sega. 



Sprint iniziò la sua camera come 
un 'due giocatori m piedi m Bianco e ne- 
ro', evolvendosi m un 'quattro giocatori 
lutti intorno'. Dopo molti anni lece la 
sua ricomparsa come un 'tre giocatori a 
colon' - Super Sprmt. Ritornò alle origini 
con la versione per due giocatori come 
Super Sprint Cftampionship, e oggi si ri 
presenta puntuale con un paio di spara- 
tone in più nella struttura del gioco, tan- 
to per gradite. 

Sentirsi Mad Max è rilassante, so- 
prattutto dopo otto ore di coda al casel- 
lo, ma m realtà a Badlands mancano la 
freschezza e l'eleganza dei giochi che 






Badlands ur 
(uno di guidi 



nuovo vecchio spart 




lo hanno preceduto. Sara popolare tra i 
ragazzini, ma il nostro suggerimento è 
che non ci spendiate troppo denaro. 



Sfondi digitalizzati 
con la gloriosa tecnica 
PLAVmation proni! a 
rivoluzionare l'aspetta 
di tutti Icoin-opea in- 
trodurre un nuovo pun 
lo di lista nel concetto 
di licenza cinemalo- 
grajxca". Perchè non 
fare la stessa casa per 
gli home computer e le 
console? 



e COLPISCE ANCOR/ 



Ritengo che lutti voi sappiate già ai come un gioco di nome Tetris con alla Ca- 
gliarsi con dei blocchi aizzalo 
da un programmatore sovietico sia diventato un lenomeno globale. Con una 
■ • iniziata sugli home computer e proseguita sulle console (sia da casa 
che tascabili) e le sale giochi, Tetris ha rappresentato la punta di diamante del- 
l'avanzata della Glasnost verso il mondo occidentale, conquistando I Europa a 
piccoli passi e America e Giappone per K.O. tecnico alla prima ripresa. 

Tetris e cecamente stato il coin-op che maggiormente ha influenzato le li- 
nee di sviluppo delle macchine gioco, dando origine a un'intera progenie di 
rompicapi per lo più di qualità pessima. Intatti, e opinione comune che gli unici 
giochi ispirati a Tetris che valgono la spesa delle trai! . J "to lue 

siano Block Hole della Konami e Pang della Mitchell Ccip questo fino alla re- 
cente diffusione di Wax della Atan Games (la stessa di Tetris). pubblicizzato co- 
me ''I seguito di Tetris'. 

Alla Sega non devono avere digerito bene questo stato di cose: non solo 
la società non detiene alcun dmtto su Tetris in versione da Dar. ma anche sulla 
sua console l'unico prodotto disponibile è una versione che a buon diritto si 
può definire "pirata", visto che la Nintendo detiene tutti i diritti del gioco per il 
mercato delle cartucce - una vicenda che e ancora fonte di parecchie discus- 
sioni. 

Cosa fareste quindi voi se vi trovaste nei panni della Sega? Mentre le altre 
ditte si spremevano le meningi alla ncerca di rompicapi alternativi, i cervelloni 
della società hanno optato per una soluzione differente: dare ai russi l'incanto 
di scrivere un seguito del gioco originale. Niente male come pensata, eh? 

Questo ennesimo seguito si intitola Btoxeed, e quando parlo di seguito mi 
rifensco a qualche cosa che sta a Tetris come Ankanoid sta a Breakoul. Il prin- 
cipio e identico, ma il gioco vanta molti 'lustrini' sotto forma di opzioni extra ed 
armi addizionali. Armi addizionali in Tetris?. Ad alcuni piacerà più dell'originale, 
ad altn (i puristi) meno, in ogni caso, non e e dubbio che questo gioco si rivele 
ra un grosso successo economico per la Sega. 

Come nella versone coin-op di Tetris prodotta dalla Atan - e diversamente 
da molte versioni domestiche - Tetris può essere giocato anche in coppia, con 
l 'campi di battaglia" situati fianco a lianco. Le sagome scendono nello stesso 
ordine pei entrambi i giocatori, e questo rende la sfida bilanciala. Il vincitore e 
_ locatore che resiste più a lungo, e il concetto di round è stato abbandonato 
a favore di una partita che prosegue ininterrottamente fino alla fine. Sotto que- 
sto aspetto é vicino ali originale. 

Ce una graziosa vanante nel gioco per due giocatori: se si riesce nell im- 
presa di eliminare due linee m un colpo solo, queste linee vengono trasferite in 
fondo alla pila di blocchi dell'avversano, aggiungendosi a quelle generate dal 
computer mano a mano che il tempo passa. Niente male come carognata. 

Aggiungete ad essa la velocita del gioco e otterrete un gioco più difficile 
dell originale Tetris coirvop - e quindi gradito al giocatore esperto. 

Potenziamenti? Armi addizionali? Certo. Appaiono come lettere incastonate 
m alcuni blocchi. Quando il blocco cade la lettera diviene parte della pila che si 
accumula a londo schermo. L'obiettivo e di cancellare una linea contenente 
una lettera. Secondo la lettera cancellata, viene messo a disposizione del gio- 
catore un diverso potenziamento. Ci sono bombe che distruggono una vasta 
area di blocchi nella zona in cui cadono, pesi da 16 tonnellate che cancellano 
tutti i blocchi in un area larga tre quadretti e profonda quanto lo schermo, satel- 
liti che sparano proiettili con effetto devastante e satelliti che sparano singoli 
quadretti.,, aiutandovi a completare una Imea se usati intelligentemente. Infine, 
un bonus misterioso distrugge alcune linee m modo apparentemente casuale o 
rallenta il gioco per qualche secondo. 

Come la giocabilità? A prima usta il gioco non ispira fiducia: graficamente 
è mfenore all'originale e manca di rifiniture. Ma basta iniziare a giocarlo per 
rendersi conto della bellezza del concetto di base. Il gioco è una superba va- 
riante di Tetris e Pazhitnov eri I unico che potesse realizzare un programma 
simile senza perderci la faccia. 

La velocità del gioco e regolata sulla necessita della sala giochi, è impos- 
sibile stare a giocarci per delle oie, perche il ntmo del gioco aumenta molto ra- 
pidamente. Eppure, anche quando le sagome piombano giù a velocita fulmi- 
nea, molto superiore alla massima velocità di Tetns, il giocatore non perde mai 
il controllo del gioco. 

Ho tatto fabea a convincermi di poter giocare con quella rapidità - e quan- 
do mi sono allontanato ero stanco ed eccitato come dopo una partita ai più fre- 
netico degli sparatutto. 

Bloxeed è un nuovo classico che piacerà ai vecchi lari di Tetris - senza 
contare che lara sembrare suo 'papa' un gioco ridicolmente facile. Provatelo! 
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COMPUTERS 

ELECTRONIC NEWS 

tel./fax 93580086 

via matteotti, 21-20020 arcsc (mi) 

(SOLO PER CORRISPONDENZA) 



I NOSTRI PERO'SONO PREZZI SERI 



\\ll(,\ 

(MICA SM : I e 0MM000RE IIALIA - ESPANSIONE 512K COMPATIBILE 

imr; . 4 PROGRAMMI • CONFEZIONE APETI/l-k 

U 899.000 IVA COMPRESA 1 1(1 DISKETTI BULK OMAGGIO) 

AMIG V 2000 CON TASTIERA. V 1 .3.6.0 .2 COMMODORE ITALLA 
L, 1.630.000 anticipo L. 700.000 per invio) - come sopra 

DRIVE ESTERNO per AMIGA 500 meccanica alia equina con passarne e ^connettore. 
antenate SUM L.169.000 

DRIVI INTERNO per AMIGA 200" compatibile L 139,000 

ESPANSIONE DI MEMORIA 5I2K AMIGA HO I 130000 

I SPANSIONE DI MEMORIA 2MB - A5(K)'lfKKi/20(KVespaodibile per AMICA 2000 
l in > SAI II L 730.000 

PAI. GENLOK SEM1PROFESSIONALE con Fader », 02 per AMIGA 1000 - 21X10 - 
500 L 370.000 

AMIGA INTERFACCIA MIDI = IN 01 T 
TROL'GHl.'Ori 



l'Ki ISi il ND GOLD DIGI TIZER STEREC 1 



L. 69.000 

- 



DI PI le MORE UNIVERSALE MAGA anche formati diversi SI trave" L 89.000 
SINCRO EXPRESS ll/lll 

FR \MER DIGLI ALIZZATORE in Icmpo reale a colon, con Soli» are e manuali in 
italiano, possibile Lue successioni Ji immagini in mo\ imento (formilo ili") 

L 1.090.000 

MINIGEN - GENLOK SEMIPROcon snti.are dimostrai»., in italiano L. 299.000 
cu FADER Lr370.000 

amili si anni.r MANI Mi 
GS 400(400 DPI] intoni grigio 
C.AMERl N OCR 2i 

AMIGA FAX RADiOAMATORIALE 

Fa* via radio * soli in italiano 

VIDON 11- DIGITAI. 1/y.MllKI 

a colori senza ausilio di Fdtn P.AL'OVERSCAN 



L. 500.000 



i. 15 



COMMODORE 64 

CAUTI (CU INCREDIBILE Ji -protezione "MK6" 
solo L si. mi 

VIDEODIG1TAI, DIGITIRER COLOR COI software italiano e manuale du.o. 
fermo immagine L. 69.000 

DIGI TIZER campionatore vocale liard»are con microfono, completo di manuali e 
soft» are italiano L. 119.000 

INTERFACCIA CF.N TRONIC grafica per collegale stampami pc al cM e/0 1 28 con 

co i e manuale in italiano L. 1 18.000 

( AR TI CCT.A CPM per usare il CPM con il tuo C64 completa dt cannge lo) 
manuali in italiano L 59 000 



CORNO DI BASIC C64 

SIMON BASIC per C64 
MAI KOASSEMBLER I 64 



L 39.000 
I. 29.000 
L 29.000 ' 
MODEM PER TITTI I COMPETER 

ito 4 2dd Band Estemo A;e- I. 200.000 

300/ 1200 Videotel Esterno Ava L 250.008 



-400 Esterno A ics 
2400 + Videotel 



L. 300.000 
L. 450.000 



PC 






HARD DISK CARD MS DOS 






20MB SEAGATE -28 MI N 




L. 500.000 


30MB SEAGATE 28MLS 




L. 600.000 


40MB SEAGATE- 28 MLS 




L. 70O.0OD 


DIGITALIZZATORE TEMPO REALE 






16 tonalità di grigio, da telecamera a Videorecorder 


compatibile CGA 


ECA - VGA 

L 249.000 


JOYSTICK potenzioincirieo * scheda joystick per 


due giocatori 




a sole 




L. 49.900 


COOPROI F.SSORI MATEMATIC 






■ MHZ 




L. 299.000 


80287 = I0MHZ 




L. 490.000 


80287= I2MIIZ 




L 530.000 


I6MHZ 




L 700.000 


80387-2SMHZ 




L. 990.000 


RAM 41 16 . 41526 • 4164 - 44464 . 44C256 






STOCK = richiedere quotazioni 







VARIO 



DISK DRIVE ESTERNI per l\ 
U 720K 

LS 1.44K 
5.4 360K 



I. 290001) 

L 320.000 

L. 290.000 



DISCHETTI Bl'LK 3.5 Pollici doppia faccia a doppia densità BULK Cemlied minimo 
20 pezzi IVA compresa |_ 1 .090 

5.4 Pollici doppia faccia doppia intensità BULK cenifìcd minimo 10 pez/.iL 300 più iva 

CAVO Ccntronic pe 2ml L. 10.0(81 

CAVO Stride maschio I L. 20.000 

CAVO Seriale M M L. 20.000 
CAVO Sanie Pi L 20.000 

CAVO Seriale speciale per dati consiglialo FT L. 39.000 

INI CRUCCIA per usare stampanti Commodore con PC completo L. 59.000 



VF.NDITA PER CORRISPONDENZA SI RETE NAZIONALE 

■ i iMPUTER E ACCESSORI HARDWARE E SOFTWARE 
INSTALLAZIONI RIPARAZIONI - ANCHE INGROSSO 
CLUB - SCUOLE - RIVENDITORI (PREZZI SCONTATI l 

ITALIA PRIVATI tramile servizio postale contrassegno ocuiii'-ic 

(non si vende in sede) 
I LALLA DITI E tramite poste cs. o corriere pagamento comrasscgno 

MILANO E DIN I ORNI tramile consegne a domicilio con motorini, taxi 

uansport. corriere oppure negozi convenzionati. 

I SEMPRE VALIDA I A CLAUSOLA 
SODDISFATTI O RIMBORSATI 7 GIORNI DI PROVA GARANZIA I : MINI 
INTEGRALE SCRITTA 
COME ORDINARE PER LETTERA. O CARTOLINA 

PER TELEFONO 02/3270226 provvisorio 
PER FAX 02/33000035 (specificare per 
COMPI ACMI I935SO0M RICEZIONE 
AUTOMATICA ORDrNI 24 II 

RIVENDITORI ■ CLUB ■ GROSSISTI interessati a contuorci di persona si ricevono il 

lunedi mattino previo appuntamento 

ii dulie 21 in poi. 

SERVIZIO DIGITALIZZAZIONE E STAMPA IMMAGINI 

CON AMIGA 



N.B. NEGOZIO CONVENZIONATO ZONA MILANO 
NEVVF.L S.R.L. CO.MPUTERSHOP - MILANO - VIA MAC MAHON. 75 (CHIUSO IL LUNEDI - TEL. 02/323492 - 33000036 
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Va da sé che siete dei tipi strani. Se cosi non 
fosse, non possedereste un computer, né 
leggereste K. Ultimamente, abbiamo 
ricevuto un sacco di lettere da lettori che si 
chiedono se questo è un segno di 
alienazione. Alcuni hanno paura che il fatto 
di possedere un computer sia un marchio 
infamante: si sentono degli impallinati e la 
cosa li preoccupa un pochettino. Altri, 
invece, sono fieri della loro diversità e ci 
tengono ad essere considerati alienati, anzi 
si piccano di esserlo molto di più di 
qualunque altra persona che possegga un 
68000 e una copia di Populous. 

K (bontà sua) non vuole che vi maceriate 
nel dubbio ed ha quindi commissionato a 
degli esperti un questionano che permetterà 
ad entrambe le categorie di lettori di 
scoprire il loro QA (quoziente di alienazione). 
Maggiore e il punteggio, più matti siete. A 
seconda del gruppo a cui appartenete, 
avrete di che stare tranquilli o preoccuparvi. 
Fate voi. 

COME FARE IL TEST 

il lest QA di K dovrebbe essere latto dopo una 
lunga seduta al computer al vostro videogioco 
preterito (mente RPG o avventure, per lavore) o, 
se non tosse possibile, dopo diverse ore passale 
a guardare indiscriminatamente la televisione. 
Entrambe le cose servono a indurre uno stato di 
vuoto mentale. Mangiare un sacco di snack ad 
alto concenlralo di glucosio (o, in alternativa, un 
intero cabaret di pasticcini) prima del test e 
decisamente d'aiuto. 

Il lest consiste in 20 domande, ciascuna con 
più risposte. É sufficiente leggere le domande e 
scegliere lonestamente!) una delle risposle. 
Prendetene nota, quindi controllate il vostro 
punteggio totale e leggete il relativo piotilo 
psicologico. 

Il tutto non dovrebbe prendere più di un 
Quarto d'ora, anche se i più alienati tra di voi 
potranno impiegarci diverse ore. 

LE DOMANDE 

1. Per un qualche motivo che non ti sai 
spiegare, ti trovi ad una festa, invece di 
essere a casa tua in compagnia del tuo 
fedele computer. Una ragazza piuttosto 
carina dà tutta l'impressione di volerti 
rimorchiare. Tu che fai? 

Jaì Ti lasci rimorchiare, ma li senti in colpa per 
aver tradito il tuo computer. 
(W Le dici di girare al (argo, perché non vedi 
l'ora di (ornartene a casa per terminare l'ultimo 
Ultima. 

(e) Chiedi ad un amico cosa diavolo vuole 
quella li. 

2. Sei nel bel mezzo di una lunga partita a 
Pipemania, quando tua madre entra in 
stanza tua. urlando che la casa va a fuoco. 
Che fai? 



lai Rispondi: "Va bene, arrivo appena ho finito 
questo livello". 

(b) Te ne freghi, e continui la partita. 
Jgf Cerchi di scappare, ma non prima di aver 
messo in salvo il computer e la tua collezione di 
videogiochi. 

3. Dopo diversi anni trascorsi a giocare 
ininterrottamente, il tuo computer decide 
che non ce la fa più ed esplode. Che fai? 

lai Ti lasci andare ari una incontrollata crisi di 

desolazione. 

(b) Non le ne accorgi nemmeno. 

E^Piangi qualche lacrima, poi "prendi in prestito" 

il Bancomat di tuo padre e vai a comperare 

l'ultimo modello. 

4. Torni a casa e scopri che il tuo fratellino 
ha "accidentalmente" cancellato tutti i tuoi 
dischetti. Che fai? 
l»Lo strozzi all'istante. 
Ibi Lo torturi in modo alroce. poi lo uccidi. 
tei Non te ne accorgi nemmeno. 

5. La tua ragazza è arrivata al livello di 
saturazione e ti costringe a scegliere tra lei 
e il computer. Che fai? 

(a) Non le ne accorgi nemmeno. 
(W Le allunghi un deca e le chiedi se, prima di 
andarsene, passerebbe a comperarti dei dischetti 
vergini. 

là La preghi di non lasciarti e B riduci a giocare 
clandestinamente alle Ire del mattino. 

6. Il medico ti dice che. se continui a 
giocare, diventerai cieco. Che fai? 

jÀ Cerchi di ridurre a due giochi alla 
settimana. 

(b) Te ne freghi, ma ordini un cane 
guida, caso mai avesse ragione, 
(e) Ti chiedi da dove arriva quella 
voce. 

7. I tuoi genitori ti costringono a seguirli in 
crociera. Che fai? 

tal Scappi mentre sono distratti e torni a casa a 
nuoto. 

Ibi Contrabbandi il computer e la tua collezione di 
giochi alla dogana nascondendo il tutto nel 
cestino del picnic. 

K) Ti decidi ad andare con loro, ma poi passi 
lutto il tempo a giocare con i cornop di bordo. 

8. K rivela i particolari dell'ultima invenzione 
di Clive Sinclair: un CS abarth con ZX81 sul 
cruscotto. Che fai? 

(aj Scoppi in una risala irrefrenabile. 
"SS Ti chiedi se ci potrai fare girare i tuoi giochi, 
(d) Parti per l'Inghilterra per comprarlo. 

9. Un amico ti invita a casa sua per mostrarti 
un programma finanziario fatto da lui sul suo 
80386 con il quale riesce a prevedere le 
tendenze economiche dei prossimi 
cinquantanni. Che fai? 

Ot Cerchi disperatamente di restare sveglio, ma 



crolli addormentato. 

Ibi Pensi che sei fortunato ad avere un amico 

lanlo in gamba. 

(e) Te ne torni a casa e provi a scrivere un 

programma migliore sul luo Alari 400. 

10. Tuo padre ti chiede spiegazioni sul 
salatissimo conto relativo al nuovo computer 
che hai appena comprato, indicato sul 
resoconto del Bancomat Che fai? 

tal Cerchi di coinvolgerlo a giocare con le, in 
modo che decida 




d i 

non 

rendere il lutto. 

Ibi Gli racconti che b serve per passare l'esame 

di turco. 

(e) Cerchi di ingoiare il resoconto prima che lui 

possa vederlo. 

11. Tua madre frequenta un corso di 
informatica e prende ad usare il tuo 
computer per disegnare cartamodelli da 
uncinetto. Che fai? 

tal Inietti con cattiveria i suoi dischetti con il virus 

peggiore che riesci a trovare. 

forte noleggi il computer. 

(e) Cominci a chiederti perché i (uoi ultimi lavon in 

Deluxe Paint III mordano dei maglioni di Missoni. 
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12. Devi scegliere tra comperare 
l'ultimissima versione del tuo linguaggio di 
programmazione preferito e un nuovissimo 
gioco di cui hai sentito dire tanto bene. Che 
fai? 

(JSComperi il linguaggio. 

tbl Comperi il gioco. 

(e) Domanda fuori luogo visto che neanche 

lontanamente hai mai pensato che possa esistere 

un "linguaggio di programmazione preterito". 

13. Tua madre si lamenta che ci sono dei 

2:hi" in giardino. Che fai? 
e giuri di pulire al più presto. 
(6) Lanci un disassemblatore e fi metti a cercarli, 
tei Le cbiedi.'ln quale programma li hai visti?" 

14. Un Macintosh è: 
-i/1 Un computer che fi piacerebbe avere. 
Ibi Una marca di impermeabili inglese, 
tei Una mela. 
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15. La tua vacanza ideale è: 

tal Due settimane con sole, mare e... 

(b) Una settimana di sole, mare, ecc., e una 

settimana di Populous. 

TfiTDue settimane di Populous. 

16. Quale dei seguenti personaggi, secondo 
te. ha maggiormente influenzato lo sviluppo 
della civiltà come la conosciamo? 

tal Aristotele 
Ibi Tunng 
«JetTMinler 

17. Quale delle seguenti frasi descrive 
meglio la tua opinione sui computer? 

(aHi adoro. 
US Mi piacciono. 
tei Niente male. 

18. Se qualcuno inizia un discorso a 
proposito di blitter, sprite e velocità di 



aggiornamento dello schermo, che fai? 

<tA Hai gli occhi che brillano per t'entusiasmo. 
Ibi Sbadigli di noia. 
lei Cambi canale. 

19. Quando inizierà la distribuzione dei 
sistemi CD-I, che farai? 

(M'Aspetterai finché i prezzi diventeranno 

accessibili. 

(W Ne comprerai subito uno, a Qualsiasi preuo. 

idi Tenterai di farne prendere uno a un amico, 

costi ouel che costi, 

20. "Pong" è: 
tal Un calfivo odore. 

TBf Uno dei primi videogiochi, nonché uno tra i 
migliori, 
tei Un antico wdeogioco. 



IL PUNTEGGIO 

ì. 

fa) 1 Reazione perfettamente normale 

Ibi 3 Decisamente anomato: i giochi defla Origin 

sono ottimi, ma., 
(e) 5 Totalmenfe alienato. 

2. 

tal 3 ù sono cose più sene degli incendi, 
tbl 5 Ma senza esagerare! 
lei 1 Normalissimo 

3. 

tal 5 Dopotutto, é solo un computer, 
tbl 1 Un pò troppo normale e insensibile. 
tei 3 Va bene essere disperati, ma non esageria- 
mo... 

4. 

tal 3 II castigo deve essere in proporzione al de- 
litto, 
tbl 5 Molto sadico, da veri alienati. 
tei 1 Spaventosamente normale. 

5. 

tal 5 Più strano di cosi si muore. 
tbl 3 Srutto egoista che non sei altro... 
tei 1 Dura, trovare l'equilibrio tra I amore e U 
computer. 



6. 

tal l La vista è preziosa, serve per gli spara- 
tutto, 
(bl 3 Una precauzione utile... 
te! 5 Te la sei cercata! 

7. 

tal 5 Sei sicuro di sapere nuotare? 
Ibi 3 Ottima idea, cosi salvi capra e cavoli, 
tei 1 Una stratagemma perfettamente compren- 
sibile. 

8. 

tal 1 Probabilmente non hai mai avuto uno Spe- 

ctrum. 
tbl 3 Vedrai, ti passerà 
tei 5 Scendi dalla pianta. 

9. 

(a) 1 No, un tipo come (e non potrebbe interes- 
sarsi a queste cose! 
Ibi 3 L ammirazione è più che naturale, 
tei 5 Ma (emulazione rasenta il fanatismo. 

10. 

lai 3 Lodevole tentativo... 

Ibi 1 Potrebbe anche funzionare. 

(e) 5 Non funzionerà. 



11. 

tal 5 E una vera carognata! 
tbl 1 Squallidamente normale, 
(e) 3 Vai di diritto e rovescio 

12. 

(al 3 Strano. 
(W 5 Molto strano. 
tei 1 Normale. 

13. 

tal 1 Significa proprio prendere le cose alla lettera. 
Ibi 3 Non e é un secondo da perdere. 
lei 5 Assolutamente fuori dalla realtà. 1 

14. 

lai 5 Sai quello che vuoi, ragazzo... 
tbl 1 Pervertito! 
Ì3I 3 Ma si mangia? 

15. 

(ali Come tutti to quasi)... 
tbl 3 Quasi normale, 
lei 5 Fichissimo! 

16. 

(a) 1 L'antica Grecia, culla della civiltà, ecc. 
tbl 3 Si potrebbero trovare argomenti a soste- 
gno é questa tesi... 
tei 5 Ovviamente la risposte giusta! 



IL QUOZIENTE DI ALIENAZIONE 

0-35 Sei anormalmente 'normale' A gnaulo pare, noci provi la lieriché minima i 
per i computer e i giochi per computer. Abbonati a K e rtpi 

35-50 I computer ti interessano, ma non sono ancora entrali Sei qoelo che il 

nostro Consulente ti psicologia delirerebbe "una personalità equilibrala' deciso 
forse un po' noioso. 

50-75 Sei avvialo alla perdizione. Il ino Computo» e il suo soltwarc contano mollo ;.< 

'" nuli ancora di lavarti i denti e ca ina. Poco a co- 

lerai anche le ullmie abitudini 'normali' pei 

75-100 Sei totalmente ossessionalo dai computer. Nulla e paragonabile alla gioia e al comvol- 
gimento che ti danno ri tuo fedele computer e r tuoi giochi preferiti I rapporti SO 
ressano, a meno che siano in i iixmatica. Rapineresti tua nonna per procurarti i sol 

di per un nuovo programma. Sei alienato, ma che questo ti crei problemi e un altro d 




17. 

(a) 5 Uopo esageralo,.. 
tbl 3 L affetto c'è. 
teli Cosi, cosi.. 

18. 

tal 5 Sfai scherzando, vero? 
(b) 3 Anche (entusiasmo ha un limite. 
tei l Le ricerche di mercato dicono che è la rea- 
zione del 98% della popolazione. 

19. 

tal 1 Spilorcio.' 

Ibi 5 I soldi non confano, quando uno è osses- 
sionato, 
tei 3 Sei furbo, ma non troppo furbo. 

20. 

(al 1 Ma dove hai vissuto, in questi ultimi 1 5 anni? 
(W 5 Un fanabeo. 
tei 3 Un indifferente. 
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■■■■■■■■■iHiHHHiMBBiaiHBHHI 

Se avevate ancora dei dubbi su quale computer comprare, la nostra seconda parte della completa guida 
all'hardware ve li dissolverà... Il restante spazio delle pagine gialle comprende la K-borsa e una mega 
edizione degli annunci. Buona Estate. 





ALL'HARDWARE 



(COMPUTER) 



Una gu«ta completa e dettagliata 
a Iurte le macchine in commer- 
cio. Si possono confrontare 
Dreni potenza e oolenziaKa di ogni maccn»- 
■ò. le possibilità esistenti, nonché le prospetti 
.e future. Musicisti, grafia artisti di ogni tipo. 
per qualsiasi motrvo desideriate acquistare un 
lomputer potete corniciare da qui 

Questa e iunica giuda COMPLETA che 
Fornisce dettagli su TUTTE le macchine *» ven- 
ata nei negozi soeciafezzati. Oltre alle rtorma- 
noni essenziali siiti hardware comprende an- 
: w tutti i dati fondamenta!) sulle compabbÉtà 
dj soltwan» per ogni macchina - evitando* il ri- 
schio di comprare macchine per le quali non 
esistono giochi. 



ACORN ARCHIMEDES 



Modelli: Arcrnmedes 310, 3000. 

410. 420. 440 

Confezione: Tastiera, mouse e dnve. 

tastiera, mouse, drive 

e monitor (a colon o mono) 

Memoria: 3000-512 K; 310 1Mb: 

410 1Mb; 420 -2Mb: 440 -4Mb 

Processore: Acorn ARM 

Prezzi: I prezzi vanno da 1 773100 lire 

per IA3O00 a 7469630 lire 

per I A440 con monitor a colon 

Per Informazioni: Delphi. 

Via delta Vetraia 11. 55049 Viareggio 

(LU) 

'■mane ancora il massimo dal punto di 

a mtcrotecnologia. L ARM della 

ancora 1 crup più veloce che a 

r^ta macchina è entusiasmante ■ 

il avendo guadagnato fan con I intro- 

-zione deH'A3000 - manca di una buo- 

a base software e non e consigliabile a 

=ia interessato solo a giocare. 



GRAFICA 

Risoluzione: 320x256 o 640x256 

con monitor normali. 

640x512 su monitor multi-sync 

Tavolozza: 4096 

Colori: Fino a 256 (320x256) 16 

(640x512). 

Uscita TV: No 

Uscita video: Mono composita; a colon 

- RGB - sync. 

Opzioni Monitor: Acorn 14 pollici 

dedicato a colon con media nsoluzione; 

mono 12 pollici ad alta risoluzione; 

Multi-sync a colon. 

Sprite: 1 

Velocita: Incredibile 

AUDIO 

Qualità altoparlanti: Buona 

MIDI: Con hardware extra 

Uscita stereo: Si 

Capacità: 16 canali (8 coppie stereo) 
6 ottave, un altoparlante interno 

HARDWARE 

Formato dei dischi: 3.5' - 800K 

Capacità del drive: Buona e veloce 

Tastiera: 103 tasti con ripetizione 

programmabile. Le prime tastiere 

hanno una sensibilità scadente 

considerata la qualità della macchina. 

Joystick/Mouse: Mouse a tre tasti; 

Non esiste interfaccia joystick. 

Porte: Parallela a 25 pin; 

Mouse a 9 pin; jack cuffia stereo da 

3.5mm, porta di espansione 41612, 

uscita video IEC 320; interfaccia I/O. 

SOFTWARE 

Base esistente: Ancora molto limitata 

Disponibili alcuni giochi anche se la 

maggior parte del software e riservato 

al mondo commerciate e industriale. 



Titoli attuali: Vedi sopra 

Giochi: I più famosi sono 

Zarch (Vnusi e Conqueror 

Grafica Potenziale enorme. 

Sono disponibili degli ottimi programmi 

Musica: Come la grafica, 

anche se gli sviiuppaton sono pochi. 

Prospettive: Limitate. 

Persino i modelli più economici 

hanno problemi nel competere 

con ST e Amiga. 

Caricamento: Molto affidabile 



AMSTRAD CPC6128 



Confezione: Tastiera con dnve 

Incorporato e monitor a colon dedicato 
Memoria: 12BK 

Processore: Zilog Z80B 

Prezzo: da 595000 a 895000 

Per informazioni: Amstrad SpA. 

Via Riccione 14, 20156 Milano 

Il CPC6128 è I evoluzione naturale delia 
pnma incursione della società nel mon- 
do degli home computer ■ il CPC64 Pur 
essendo una macchina abbastanza diffu- 
sa, il monitor dedicato ha creato dei 
problemi a chi desiderava passare al co- 
lore. L'ultimo modello non presenta più il 
monitor monocromatico, ha il doppio di 
memoria e un drive. Tuttavia, considera- 
to il prezzo, per un appassionato gioca 
tore è preferibile un Amiga o un ST. 



GRAFICA 




Risoluzione: 


160x200, 




320x200: 640x200 


Tavolozza: 


27 


Colorì: 


16, 4 o 2 a seconda 




della nsoluzione 


Uscita TV: 


No 



Uscita video: RGB 

Opzioni Monitor II monitor 

dedicato è tornito a corredo. 
Sprite: Nessuno 

Velocità: Media 

AUDIO 

Qualità altoparlanti: Buona 

MIDI: No 

Uscita stereo: Si 

Capacità: 3 canali stereo, 

sonoro discreto, ma non eccezionale 
considerati gli standard attuali. 

HARDWARE 

Formato del supporto: 3' - 180K 

per facciata 

Prezzo dei fiochi: Vano 

Capacita del disco: Affidabile 

Tastiera: 74 tasti >n plastica 

con buona risposta. Cursori separali 

e rashenno numerico ndefmibile. 

Ottimo per il word processing. 

Joystick/Mouse: Tipo standard 

a 9 pin; mouse forniti 

da società indipendenti 

Porte: RS232 e Centronics per 

stampanti parallele; connettori per drive, 

cassette e joystick.) uscita RGB serve 

anche il monitor custom. 

SOFTWARE 

Base esistente: Buona se si considera 

i età della macchina 

Uscite attuali: Sono disponibili quasi 

tutti i titoli più importanti a 8-brt. 

Giochi: Complessivamente buoni, 

ma alcuni giochi procedono 

più lentamente che su altre macchine a 

causa della gestione dello schermo. 

Buone le avventure. Vanno provate 

quelle infocom basate su CP/M (sempre 
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che si riesca a trovarle ancora). 

Grafica: Una buona selezione di Moli 

Musica: Discreti ma di Qualità 

scadente se confrontati 

con quelli per C64. 

Prospettive: Incerte, come 

con tutb i (ormati a &brt. 

Indebolite ulteriormente dada mancanza 

di una base di utenti USA 

Caricamenti: Il nastro è veloce 

e steuro, come il disco 



APPLE MAC 



Modelli: Macintosh SE; Macintosh II; 

SE30. IIX; HCX, UFX 

Confezione: Video con CPU 

e drive incorporati; tasterà separata 

Memoria. l/2/4Mb 

Processore: SE - Motorola 58000; 

Il - Motorola 68020; 

SE - 30/HX/IICX 68030 

Prezzi: SE - a partire da 4748100 lire; 

Il -a partire da 12733000 

Per informazioni: Apple 

Computer Spa. 

V. Rivoltane 8, 20090 Segrate (MI) 

Una macchina molto costosa per un 
mercato avanzato, con sistema a fine- 
stre, icone e mouse e grossa resa a li- 
vello di guaina II software e molto caro. 
I videogiochi importati dagli USA sono 
ottimi, ma molto costosi e in bianco e 
nero sui Sistemi più economici. Buono 
per i musicisti MIDI, ma bisogna essere 
pronti a pagare un supplemento per il 
software 

GRAFICA 

Risoluzioni. SE 612x342: 

Il -10027x760 

Tavolozza: SE - bianco e nero; 

Il - (con video a colon) 16 milioni 

Colorì: con video a colon da 16 a 256 

Uscita TV: No 

Uscita video: Monitor incorporato 

Opzione Monitor: Incorporato 

SE Usa solo il modello 

dedicato; Il monocromatico ad alta 

risoluzione Apple o Apple a colon 

RGB ad afta nsoluzione 

Sprìte: Nessuno 

Velocità: SE - Abbastanza veloce; 

Il - Velocissimo 

AUDIO 

Qualità altoparlanti: Buona 

MIDI: Disponibili interfacce 

di produttori indipendenti 
Uscita stereo: SE No. Il Si 

Capacità: 4 canati garantiscono 

una buona performance 

HARDWARE 

Formato del supporto: 3.5 - 800K 
Prezzo dei giochi: Vano 

Capacità del drive: In genere veloce 
Tastiera: Separata con 81 tasti 

compresi i tasti 'unzione e la tastienna 
numerica. È possibile collegare 

la tastiera Apple estesa con 105 tasti 

Joystick/Mouse: Il joystick è 

praticamente mutile, 



intatti ne esistono pochi modelli e 
sono molto costosi; 
la macchina e fornita di un mouse 
di alta Qualità a un solo tasto 
Porte: SE - interfaccia 

Apple Desktop Bus. 
2 RS232/RS422 seriali; 
dnve esterno; slot di espansione Euro- 
Dm a 96 pin; SCSi - DB-25. 
amplificatore audio esterno; 
li 2 RS232/RS422 seriali, 
DB 35SCSIT 

SOFTWARE 

Base esistente: Una base completa 

m tutti campi escluso 

Quello dei videogiocht 

Uscite attuali: Buone, anche se 

per la maggior Darle 

di ongine USA e nell'ambito 

delle applicazioni professionali e DTP 

Giochi; i Moli arcade 

sono davvero scarsi, per il resto esiste 

una discreta varietà. 

Grafica: Software al massimo livello 

per gli appassionati di fai da te 

e illustrazioni a colon. 

Musica: Molto buono il software 

MIDI -peraltro caro. 

Prospettive: Eccellenti soprattutto 

nel campo commerciale. 

creativo e nel DTP. 

Caricamento: Rapido e sicuro. 



ATARI XE 



Modelli: 130XE;4001XE 

Confezione: 130XE + datacorder 

e loysticK: 400 1XE - datacorder 

e joystick, tastiera e pistola ottica 

Memoria:30XE - 128K; 4001XE 64K 

Processore: 6502C 

Prezzi: 130XE importato 

su richiesta a 321300 lire; 

4001XE 296310 lire 

Per informazioni: Alan Italia SpA. 

V Bellini 21 - 20095 Cusano Mdan.no 

(MI) 

Realizzato da alcuni membri dello stes- 
so team che ha poi progettato I Amiga, 
l'Atan 8-bit era un tempo il leader mon- 
diale nel suo settore Ha perso competi- 
tivita a causa della mancanza di softwa- 
re abbordabile e di un BASIC pessimo. 
Attualmente queste macchine poco Quo- 
tate sul mercato rappresentano ancora 
un buon investimento per quei giocaton 
appassionati e con pochi soldi, e ci so- 
no ancora a disposizione dei titoli di so- 
ftware classici'. 

GRAFICA 

Risoluzione: Fino a 320x192 

m bianco e nero 

Colori: Fino a 128; 

il massimo e m genere 16. 

Uscita TV: Si 

Opzioni Monitor: TV; video composito 

Sprrte: 8 

Velocità: Non eccezionale, 

dipende dal software 

AUDIO 

Qualità altoparlanti: Dipende dal 



monitor 
MIDI: No 

Uscita stereo: No 

Capacità: 4 canali su 3.5 ottave 

HARDWARE 

Formato del supporlo: Disc hi da 5.25" 

Prezzo dei giochi: Vano 

Capacità del drive affidabile ma lenta. 

In genere la 

non viene fornita coi dnve 

Tastiera: 62 tasti con tasto "Help" 

e 4 tasti funzione, 

Ottima sensibilità [almeno uuanto 

quella di un ST) considerato il prezzo, 

con rumoroso ticchettio. 

Joystick/Mouse: Joystick fornito. 

Mouse e Trackball sono opzionali 

Porte: Per cartucce; monitor: 

TV; 2 joystick da 9 pm; seriale 

SOFTWARE 

Base esistente. Mediocre 

Uscite attuali; Poche - poche società 

ancora specializzate 

Giochi: La maggior parte dei titoli 

■n commercio è composta da giochi, 

ma non ci sono molle conversioni 

dei titoli più importanti. 

Grafica: Scarso, non sfrutta 

I potenziale della macchina 

Musica: Vale lo stesso discorso 

fatto per i prcRrammi di grafica 

Prospettive: Continua a vendere 

tn piccole quantità e di conseguenza 

dovrebbe sopravvivere 

ancora per un pò 

Caricamenti: Il nastro e lentissimo 

ma affidabile; i dischi funzionano meglio. 



ATARI ST 



Modelli: Alan 520STfm; 

520STE; 1040STfm; Mega ST, Stacy 

Confezione: Il 520 e il 1040 hanno 

il drive incorporalo 

nella tastiera, 

le versioni Mega hanno 

invece la tastiera separata. 

Memoria: 520STfm e 520STE - 

512K; 1040STE- 1Mb, 

MegaST-l,2o4Mb; 

Stacy - 2 o 4 Mb; 

La memoria interna delle macchine 

STE arriva fino a 4 Mb. 

Processore: Motorola 68000 

Prezzi: 520STtm 891310 lire; 

520STE n/p, 

1 040 STfm 1303050 lire; 

Stacy non ancora disponibile 

Per informazioni: Alan Italia SpA, 

V. Belimi 21 - 20095 Cusano Milamno 

(MI) 

Un eccellente macchina per i giochi e gii 
affari di piccola portata, il massimo per i 
musicisti MIDI L ultimo prodotto ST - 
Stacy secondo i progetti della Atan sa- 
rà il portatile dei musicisti, ovvero un ST 
completo di 2 Mb o 4 Mb con hard disk 
e un video monocromatico in pochi cen- 
tàneti d spazio 

GRAFICA 



Risoluzione: Bassa risoluzione 

120x200; 

Media nsoluzione 640x200; 

Alta risoluzione 640x400. 

Tavolozza: STfm 512; 

STE 4096; Stacy 2 

Colori: Bianco e nero m hi-res; 

4 colon in med-res; 16 in lowres. 

Uscita TV: Si, escluso lo Slacy. 

Uscita monitor: Solo nei modelli STfm, 

gli aftn si collegano 

a un modulatore TV. 

Opzioni Monitor: Lo Stacy ha uno 

schermo LCD. Video monocromatico 

ad alta risoluzione Atan SM124; 

A colori a media 

risoluzione Alan SC 1 442 

Sprite: 1 

Velocita Buona 

Nota: L afta nsoluzione e possibile solo 

su monitor monocroma liei; 

La media e bassa risoluzione 

sono possibili solo su monitor a colori e 

su apparecchi TV. Il blitter e compatibile 

con gli ultimi STlm (standard sullSTE) 

(migliora l'accesso ai GEMI 

AUDIO 

Qualità altoparlanti: Dipende 

dal video 

MIDI: Si 

Uscita in stereo: Solo su STE 

Capacità: Il sonoro su tre canali 

dipende dal software. 

L STE ha un campionatore a 8-bit. 

non usato attualmente 

HARDWARE 

Formato dei supporto: 3.5 720K 

Prezzo dei giochi: Vano 

Capacità del drive: Affidabile e veloce 

Nota: I primi modelli montavano 

drive a taccia singola 

Tastiera: 96 tasti di cui 10 tasti 

lunzione. Buona sensibilità 

che può essere migliorala con set di 

molle torniti da produttori indipendenti. 

Joystick/Mouse : Normalmente 

due joystick; viene fornito anche 

un mouse a due tasti 

Il modello Stacy ha una trackball 

SOFTWARE 

Base esistente: Ottima I budget 

cominciano a uscire adesso. 

Uscite attuali: Le più importanti società 

di software lavorano per I ST. 

producendo parecchi titoli 

Giochi: La qualità dei giochi dazione 

migliora continuamente. Non ci sono 

molte avventure, ma quelle esìsterti 

sono di ottima qualità 

Grafica: Ottima, accompagnata 

a un'ottima gestione via software 

Musica: Eccellente L ST viene scelto 

da moltissimi musicisti per i numerosi 

editor, camptonaton e librerie di suoni. 

Prospettive: Eccellenti. L ST 

e reso ancora più competitivo 

dai miglioramenti nell'hardware 

e dalla diminuzione del prezzo. 

Caricamenti: Delle macchine originali 

è rimasto d formato 

da 360K del disco, per cui pochesocie- 

tà fomisconodischt a doppia faccia 

Di conseguenza i giochi più lunghi 
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richiedono due o più dischi, con timo il 
fastidio che questa cosa comporta. 



COMMODORE 64 



Confezione: Tastiera e trasformatore 
Memoria: 64K 

Processore: 6510 

Prezzo: 386750 lire 

Per informazioni: Commodore Italiana, 
V. Fulvio Testi 280 - 20126 Milano 

il Commodore 64 e una macchina eccel- 
lente per i videogiochi perche, pur es- 
sendo I hardware un pò superato, i pro- 
grammatori sono riusciti a sfruttarlo co- 
me nessun altro computer. Il BASIC for- 
nito è piuttosto antiquato, e per impara- 
le a programmare c'è senz altro di 
Tieglto 

GRAFICA 

Risoluzione: 320x200 

Tavolozza: 1 6 

Colori: 8 

Uscita TV: Si 

Opzioni Monitor Video composito 

Monitor disponibili: C19O0M bianco 

e nero 236810 lire; 

CI 082 a colon 529550 lire 

Sprite: 8 

Velocita: Ottima per scrollmg e spnte. 

mediocre per il resto 

AUDIO 

Qualità altoparlanti: A seconda 

del monitor o della TV 

MIDI: Sono disponibili interfacce 

da produttori indipendenti 

Uscita stereo: No 

Capacità: Si possono ncavare suoni 

abbastanza sofisticati grazie 

alottimo chip audio. Anche se è molto 

difficile produrre musica dal BASIC, 

molti pacchetti di software 

lanno un buon uso della macchina 

HARDWARE 

Formato del supporto: 5,25'; 1541 - 

140K formattati; il più recente 1571- 

340K formattati 

Prezzo dei glochl:Dalle 5000 lire m su 

Capacità del disco:Lento e rumoroso; 

Notevolmente migliore il 1571 

Tastiera: Ottima, con tasti funzione 

Fuori da quasi tutti gli standard 

Joystick/Mouse: Sono disponibili 

centinaia di modelli 

differenti di entrambi i comandi 

Porte: 2 joystick da 9 pin; 

Espansione; Registratore: 

Seriale non standard. 

Video composito; TV; Porta utente. 

SOFTWARE 

Base esistente:La più vasta del pianeta 

Uscite attuali: Viene convertita 

la maggior parte do titoli, 

na come accade con tutte le macchine 

a 8-btt esistono motti titoli a 16-bit 

che non possono essere convertiti. 

Giochi: I miglion nella sezione arcade. 

Ottima selezione di adventure. 

Grafica: Molti pacchetti dai risultati 

limitati, ma molto sofisticati 



Musica: Ottime possibilità 

di produzione dei suoni 

anche campionati. Parecchie utility MIDI 

Prospettive: Le richieste probabilmente 

diminuiranno, ma i titoli sono 

destinati a durare a lungo a 

causa della enorme base di utenza 

Caricamenti da cassetta: Lenti. 

come sempre. 

Caricamenti da disco: Non veloci 

come dovrebbero a causa 

del drive seriale. 

La maggior parte del software 

contiene acceleratori di caricamento 



COMMODORE AMIGA 



Modelli: Amiga A500; A2000, A3000 

Confezione: Il modello A500 ha la 

tastiera e il drive incorporato 

con trasformatore separato: 

il modello A2000 ha una tastiera 

separata con trasformatore incorporato. 

Memoria: A500- 512K, A2000- 1Mb 

Processore: Motorola 68000 

Prezzi: A500- 1184050 lire; 

A2000 - 3230850 lire 

A3O00-daL55O0OO0lire 

Per informazioni:Commodore Italiana, 

V Fulvio Testi 280-20126 Milano 

Con una eccezionale lista di chip oedica- 
ti che quasi non ha rivali. r Amiga e il mi- 
gliore prodotto per i giocaton più fanati- 
ci e per i professionisti della grafica. Do- 
po una partenza un pò incerta la mac- 
china ha cominciato a vendere molto be- 
ne e nel campo delle macchine-gioco 
non ha rivali. 

GRAFICA E SONORO 
Risoluzione: Da 320x200 a 640x400 
(migliorabile via software» 

Tavolozze: 4096 

Colori: Da 2 a 4096 

a seconda del modo selezionato 

Uscita TV: Con modulatore 

Uscita video: Composito 

monocromatico * SCART 

Monitor fornito: No 

Opzioni Monitor: 1084 - 731850 lire: 

2024 altissima nsol. - 1469650 lire 

Sprite: 16 hardware - 

BOB illimitati via software. 

Velocita: Notevole con software 

di buona qualità 

AUDIO 

Qualità altoparlanti: A seconda 

del monitor 

MIDI: No. Disponibili interfacce 

di società indipendenti 

Uscita stereo: 2 connettori 

per casse/cuffie 

Capacitala le migliori m circolazione. 

il sonoro su 9 ottave e 4 canali 

m modulazione di frequenza 

è sconvolgente 

HARDWARE 

Formato del supporto: 3,5'; 837K 

formattati 

Prezzo dei giochi: Da 18000 lire in su 

Capacita del drive: Rumoroso e lento. 

Sono disponibili drive 



da società indipendenti 

di qualità migliore 

Tastiera: 94 tasti. 10 tasti funzione 

con cursori separab. 

Joy stic k/Mouse:Mouse a doppio tasto 

Porte: 2 |oysbck/mouse; Stereo. 

Drive esterno; Seriale RS232; 

Stampante Centronics; 

Video Composto monocromatico; 

orologio/espansione 

di memona solo su A500; espansioni 

PC interne su A200. 

SOFTWARE 

Base esistente: Simile a quella deil'ST. 
leggermente superiore a causa di un 
sostegno maggiore da parte 
delle software house americane 
Uscite attuali: Le pm importanti 

software house stanno lavorando 
per questo computer - certi titoli richie- 
dono un espansione di memona 
Giochi: Per tutu I gusti 

Grafica: Qualità e ricchezza insuperate 
nel campo delle macchine domestiche. 
Musica: È necessano un supporto 

più efficace per il MIDI. Il lormato dei file 
segue gli standard IFF. 
Prospettive: Eccellenti da quando 
I Amiga ha acquistato stabilità. 
Caricamenti: Rumorosi, ma in genere 
affidabili. Attenzione ai virus 



IBM PC & CLONI 



Modelli: il PC IBM e stato ti primo PC di 

massa (non il pnmo m assoluto) 

e nmane ancora lo standard 

di riferimento generale. 

Esistono centinaia 

(letteralmente I di doni e variazioni 

sul tema che comprendono 

offerte da parte di Amstrad, Atan e 

Commodore. Le caratteristiche qui siri- 

feriscono alla maggior parte dei modelli, 

ma e meglio controllare 

prima di tare un acquisto. 

In generale con i PC il prezzo 

e legato alla velocità - le macchine più 

economiche sono lente. 

Confezione: Dipende dal produttore an 

che se la maggior parte 

è fornita di video. E anche possibile 

acquistarli in kit di montaggio 

a minor prezzo 

Memoria: In genere 512K o 640K. 

Va da 64K a 1 Mb e oltre 

Processore: Intel 8088/8086 neHa 

macchina base sostituibile 

con il NEC V20/30 che è più veloce. 

Le macchine più costose 

sono basale sul Intel 286. 386SX 

e 386 molto più veloci, o persino 

dal recentissimo 486 

Prezzi: Si può acquistare anche 

con poche centinaia di migliai di lire 

se ci si accontenta di una macchina 

"senza fronzoli". Per i cloni del 486, 

il numero uno. - e le versioni ufficiali 

della IBM - non esistono limiti. 

Di eccezionale valore se si desidera un 
computer multiruoto, il PC risente tutt'o- 
ta della sua origine commerciale" Qua- 
si tutte le più importanti software house 



hanno titoli compatìbili coi PC, ma ri- 
mangono sempre un pò limitati a causa 
degli ostacoli rappresentati dalle mac- 
chine m configurazione base (le più co- 
muni), da cui deriva una certa povertà 
nella grafica e nell audio. In definitiva se 
lo scopo principale e quello di usare il 
computer per i giochi non e la macchina 
migliore da acquistare. 

GRAFICA 

I primi PC di solito non erano dotati di 
opzioni grafiche, ma ora quasi tutti han- 
no incorporato l hardware necessario. Ci 
sono tre standard principali: 
CGA - un display a colon abbastanza an- 
apatico ma troppo diffuso, EGA. il di- 
splay a colon mimmo' e Hercules m 
bianco e nero. Per avere la grahca di 
Amiga/ST bisogna almeno procurarsi 
una VGA. compatibile solo con le mac- 
chine più costose fit PC2086 della Am- 
strad è tunica eccezione). 
Risoluzione: CGA 320x200; 

EGA 640x350; 
Hercules 720x384 
Tavolozza: CGA 8; EGA 64; VGA 256 
Colori: CGA 4; EGA 1 6; Hercules 2 
Uscite video: TTL RGB/flGBI (CGA); 
Analogica RGB (EGA). 
Opzioni Monitor: Moltissimi Molti 

monitor sono dedicati 
solo a un paio di modelli - 
alcuni hanno visualizzazione 
monocromatica ambra, verde 
o bianca - è preferibile 
controllare prima di comprare. 
Sprite: Nessuno 

Velocita: Da molto bassa 8088- 

a molto elevata - 80486 

AUDIO 

Qualità altoparlanti: Da scadente 

a 'diabolica' 

MIDI: Sono disponibili interfacce 

di produttori indipendenti 

Uscita stereo: No 

Capacità: La musica non e il forte 

di questa macchina - 

un ST della Atan offre 

molto più per quanto 

riguarda il MIDI, i Amiga 

ha più possibilità per quanto nguarda 

i professionisti della sintesi audio 

HARDWARE 

Formato del supporto: 

180/360K/ 1.2 Mb; 

3,5' 720K/1. 44 Mb 

Prezzo dei giochi: Mollo vano 

Capacità del disco: Media 

Nota: la maggior parte 

dei possessori di PC 

compra anche un hard disk. 

Il floppy disk 

e troppo limitalo 

per quanto riguarda la memona, 

la velocità e la 

capacità complessiva. 

Alcuni programmi 

si ntiutano di lavorare 

senza un hard disk 

o un secondo drrve 



Tastiera: 



Tante variazioni 
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Sono da preferire i tipi AT 

o AT estesi, più facili 

da usare d> quell< XT. 

Joystick /Mouse: Di solito mancano 

l cloni nvglion comprendono 

almeno una porla per il mouse 

SOFTWARE 

Base esistente. Notevole 

Uscite attuali: La maggior parte 

.-'■oducono 
lilol per PC, anche se sono poche 
le società che si prendono 
la briga di gestire la VGA 
qmnd: st g»oc3 ancora troppo spesso 
con ■ 
e nsoluzioni de 
Giochi: 

sono in via di conversione, 

quelli n j.io proprio 

Grafica: Con la scheda video giusta, 

il PC ha una bella grader 

: CGA la grafica e davvero 

scadente, indipendentemente 

dalla qualità del software. 

Musica. 

non vanno olr* ■ 

a meno che non posseggami 
una scheda di espansione sonora 
Prospettive: Il PC è I eterno 

campione- sempre i 
dal punto di vista de. 

e dei potenziameli!: 

Questo fenomeno e favorito 

dai continuo miglioramento 

dei processore Intel 

e dalla continui 

di aggiornamene 

da parte di una base 

di utenza alquanto ampia 

Caricamento del Software: Sicuro 

e veloce. Velocissimo dall'hai 



SAM COUPÉ 



Modelli. SAM Cciuoe 

Confezione: 

Memoria: Da 256 K a 5] 2K 

(♦ 175000 lire) 

Processore: Zilog Z80B (6Mnz! 

Prezzi: 695000 lire con registratore; 
995000 lire con disco singolo, 
1 390000 lire con disco doppio 

Per informazioni: Micro Spot. 

V. Acilia 244 - 00100 Roma 

La macchina e nata come un clone eco' 
nomico dello Spectrum, ma per ade- 



guarsi alle tendenze di mercai : 
gliorato considerevolmente le sue po- 
stazioni Oovreboe ancora essere in gra- 
do di gestire la maggioi parte del so 

-■ Spectrum 48K superando la 
Damerà della mancanza di sol:. 

■ amputa 

appena distribuiti, il prezzo e interessan- 
te e le e B 

STm costante dimmu 
zione solo u tempo deciderà la sua tenu 
ta dei mei 

GRAFICA 

Risoluzione: Ì2xi92, 

256*1 ■ 

Tavolozza: 128 

Colorì: 16 a 4 a seconda 

della risoluzione dello 
Uscita TV: S 

Uscite video: SCAP I 

Monitor fornito: No 

Opzioni Monitor: Tutti Quelli 

corri, | - Amiga 

Sprite No 

Velocità: Buona nel suo genere. 

AUDIO 

Qualità altoparlanti: A seconda 

del monitor /TV. 

MIDI in e Out 

Thru gestito via software. 

Uscita stereo: Si 

Capacita: Il sonoro su sei canali 

in stereo mette questa macchina 

nella posizione di dominio 

per quanto nguarda 

le capacita sonore a 8*1. 

HARDWARE 

Formato del supporto:3,5': 720K con 

1 nuovi drive Citizen J 

Prezzo dei giochi: Vano 

Capacita del drive: Molto buona 

Tastiera: 72 tasti con 10 tasti funzione. 

Una progettazione un pò insolita 

colloca i tasti m una posizione 

spostata ai li 

Joystick/Mouse: Si 

Porte: UHF PAI. SCART RGB; 

Mouse, Pistola ottica; 

Registratore. 

MIDI In e Out, 

Rete DIN a 7 pm; 

Espansione a 54 pm; 

Parallela RS2332 



SOFTWARE 
Base esistente: 



Estesa perche 



CENTRO 

SOFTWARE 
C.T.O 




TORINO 










Commodore Point 



può liti 

1 importanti software nouse 
stanno lavorando perii C 
Uscite attuali: nauseila 

: US Gold 
Giochi: Non esiste in con 

molto software adatto ai Coupé 
Grafica: E troppo presto perche 

ci sia sollware adeguato - 
la macchina però e m grado 
di visualizzare e 
• Ihe dell Alan SI m bassa r (solu- 
zione 

Musica: L interfaccia MlEM standard 

potrebbe essere un bonus 

se i progettista si prendessero 

la briga di usarla. Basta guardare l ST 

Prospettive: Sono strettamente legate 

a come la macchina sarà accettata 

dal pubblico. Se vende bene 

molti programmatori cominceranno 

a scrivere programm» 

per la macchina, alt' i 

Caricamenti: Abbastanza affidabili 

I regtstraton saranno sempre lenti. 



SPECTRUM 



Modelli: 

Confezione: Tastiera e registratore 
incorporati, joysti *k pistola ottica 
e una selezione di software 
Memoria: 128K 

Processore: Zilog 280 

Prezzi: Plus 2 350000 

Per informazioni: Am.; 

Via Riccione U - 20156 Milano 

Lo Spectrum e una macchina per gio 
care e dovrebbe essere acquistata sola- 
mente per Questo scopo. La sua scarsa 
capacita dt memoria e la visualizzazione 
[termo a 32 colonne lo rendono 
inadatto a essere usato negli uffici Da 
un punto di vista di produttività grafica 
e sonoro non possiede i livelli di solisti 
cazione dei suoi concorrenti per cui non 
e oossibile tare progetti sen. Buone le 
utility, ma gli utenti seri si stancheranno 
presto dei limili di Questa macchina 

GRAFICA E SONORO 

Risoluzione: 256x192 

Colon: 8. In ogni carattere (8*8 pixel) 

possono essere usati solo 2 colon, 

Questo limita ti potenziale grafico, 

anche se non ha bloccato I uscita 

di alcuni giochi interessanti. 



Uscita TV: 


Si 


Uscite video: 


TTLRGB 


Monitor forniti: 


No 


Opzioni Monitor: 


Non esiste 



uno schermo dedicato 
ma dovrebbero essere 

n 'or RGB di basso costo 
Sprite: Nessuno 

Velocita: Media 

AUDIO 

Qualità altoparlanti Pessima 

MIDI: Si. Non vengono 

usati connettori standard 

Uscita stereo: No 

Capacrtà:3 canali da' sonoro scadente. 

L audio non e ma stato 

un punto loie e non lo sarà mai 

HARDWARE 

Formato del supporto. Nastro 

Prezzo dei giochi: Da 5000 lire m su 
Capacita del nastro: Lento come 

sempre 
Tastiera:Tuttj i nuovi modelli hai 

m plastica che - pu» essendo 

notevolmente migliori del modello 

ongmale - risultano ancora 

un pò imprecisi 

Joystick/Mouse: Non tutti i modelli 

hanno un loystitk standard, 

ma sono ampiamente disponibil inter 

tacce adatte. Sono disponibili interfacce 

per mouse, ma ven^ 

solo da pochissimi titoli. 

SOFTWARE 

Base esistente: Notevole 

Uscite attuali: Motto comuni. 

Le versioni Spectrum sono 

sempre le prime versioni a 8 bit 

Si sono realizzate persino 

conversioni impossibili come ZatcU 

Giochi: Sono disponibili 

molti titoli arcade. 

Grafica: Una buona selezione, 

Alcuni programmi riescono 

a tirar fuori dalla macchina 

risultati impensabili. 

Musica: Disponibili un pam 

di interfacce MIDI, inoltre un 

sintetizzatore di percussioni 

Chetaah 

Prospettive: in Italia e praticamente 

m via ti estinzione, ma in Gran Bretagna 

e Spagna mostra ancora segn> di vita 

grazie al vivace mercato del softwaie 

Caricamenti: I giochi su cassetta 

sono sempre lentissimi 




Ol grillo 
^Parlante 



NOVITÀ SOFTWARE 
COMMODORE - ATARI 



Via S. Canzio 13 - 15 r. 

Tel. (010) 415.592 

GENOVA SAMPIERDARENA 
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NIENTEPOPODIMEHO CHE LA MIGLIORE CLASSIFICA DEL SETTORE ■ PERCHE E BASATA SULLE AUTOREVOLI OPINIONI DEGLI ESPERTI E DEI 
RECENSORI DI TUTTE LE RIVISTE INGLESI. SE UN GIOCO FIGURA IN QUESTE PAGINE, SAPETE CHE PUÒ MERITARE DI FIGURARE NELLA 
VOSTRA COLLEZIONE. 



Dove altro potreste scoprire quali giochi ricevono le migliori 
recensioni in TUTTE le riviste inglesi (e quindi quali giochi 
dovreste tenere in considerazione al momento dell'acquisto) e 
quali case di software stanno producendo con continuità i titoli 
migliori. 
La K-Borsa e questo e altro - la classifica ptu accurata e la miglior 
guida all'acquisto. Leggetela ogni mese e non riserverete di comprare de» 
bidoni' 

Ricordate, inoltre, che potete "giocare in borsa" cercando di indo- 
vinare quali giochi figureranno nei ire primi posti nei listini dei vari com- 
puter (che nella nostra borsa sono cinque; Amiga. Alari ST. C64, CPC, 
Spectrum e PC) nel numero successivo di K (In questo caso a settembre). 
Basta scrivere le proprie previsioni su una cartolina postale e spedirla a: 
K-BORSA. Via Aosta 2, 20155 Milano. Per it momento non ci sono premi 
per gli "agenti di borsa" che azzeccheranno le previsioni, ma renderemo 
mento ti lettori più lungimiranti pubblicando II loro nome sulla rivista 

I modi di procedere per prevedere il futuro sono essenzialmente 
due: analizzare i dati disponibili (magari usando il computer) e integrarli 
con la lettura di tutte le anteprime che trovate sulle riviste: oppure "anda- 
re a naso" e scegliere quei titoli che. per una qualunque ragione, vi ispi- 
rano In modo particolare. 



FACCENDIERE 



■'Porta ogn- mese » Quotazioni de 
case é ufi ' migbon. 

Ciascuno scorta ha una chiusura mensile Ita m bdse a' voti U 

suoi giocr» duianle il mese i giochi otterranno *t voti, avrà un alio 

h usura. 
_ù quotazione ' "loo'iandn nspei 

passate Sei gnet i -rose in corso voti oeggio 

::el mese precedente, (a Quotazione o>minura, Se riceve voti miglton. la quoalz» 
rte aumenterà Le QuotaiKK" del* società che non hanno recensioni di loro giochi vengono 
ridotte automaticamente finche non verta recensito nuovamente un loro gioco. 

Ara precedente indiata XHIa alia ouotanooe e marca la variazione 

delia stessi nspetto al valore otte: i 

-ta come s e comportata una società, o megbo i suoi 
■ _ scensiti in quel mese E questo vaio- 
. 

li m un dato mese e l Indice K. m atre Ddn}l*. se I indice d> una società mostra un valore où 
alto deli in suoi giochi hanno ottenuto voli maggior; della media-voto di quel 

jslore diu basso indica che suoi giochi hanne ottenuto voti mtenon ala media 



IL LISTINO DEI 16-BIT 



IL LISTINO DEGLI 8-BIT 



Titolo 


Società 


Computer 


Quotazione 


Midwmter 






93.54 


Tower ol Babtì 


Ratfibinj 


Amiga 


92.92 


Warhead 


Activision 


Amiga, ST 


90.13 


1 Hour 


US Gold 


Amiga 


90 


Casce Master 


Domart 


J3 ST 


88.49 


IHX Atlack Chopper 


me Arts 


PC 


88,47 


Escape/Ropot Monsters 


Domart 


Amiga. ST 


87.88 


F .'9 Relalialor 


Ocean 


Amiga. ST 


87.84 




Actrvision 


Amiga 


87.63 


Player Manager 


Anco 


Amiga. ST 


86.88 


Anheads 


Cmemaware 


Amiga. ST 


86.85 



Giochi Caldi Dragon s Brest" IPalacel pei Amiga e ST, Xenomorph (Pandora! per 
Amiga e ST; rYtì* (Domarti pei ST 



Titolo 

Tuincan 

Cosile Master 

Hammerfe 

X-Out 

Pipemania 

ipirUs 
E-Mohon 
Cioud Kmgdoms 
Fiendish Frcddy 
Onenlai Games 

Giochi Caldi Stanghi (Electronic Arisi per Commodore 64. Craclrdown (US 
Goklì per C64 e Specl'um: Overlander (Enco'el per Spectrum 



Società 


Computer C. 


notazione 


Rambow Aris 


. 


94.25 


Domarli 


C64.Sp 


89.38 


Aclivision 


C64. CPC. Sp 


88.92 


RainDow Arts 


C64 


86.5 


Empire 


Sp 


86.25 


Ar.liviston 




84,5 


US Gold 


C64.Sp 


83,94 


Millenmuni 


C64 


83.67 


Mindscape 


CPC. C64, Sp 


83.11 


Micro Style 


Sp 


82 



IL LISTINO DELLE SOCIETÀ 1 - LE MIGLIORI 25 



Ce una sola nuova entrata questo mese: 
Gonzo Games si intrufola nei Top 25 con 
Wipe Out, il suo originale gioco di skate- 
board spaziale L indice K continua a sali- 
re: la chiusura a 73.86 rappresenta una 

crescita di quasi mezzo punto. Sono i giochi che migliorano o i recenson che 
sono più generosi' 



L'INDICE K DI QUESTO MESE E: 
73,86 



La System 3 vola alta, 
mentre la Anco sta godendosi la gloria 
derivata da Player Manager e Kick Off 2. 
I recensori sembrano trovarsi d accordo 
con i normali frequentatori di questa 

classifica quali Microprose, Image Works e Cmemaware, che si vantano del- 

I alta qualità dei loro titoli 



OrtU 


Chiusure 


. o Quotazione 


Indice 


RamoowArts 


86.0 




. i 


i 


SSVUSGold 


82.33 


3.65 




8.47 


OSvStem 3 


M.75 


.21,17 129.58 


18,89 


Pan lori 


86 


n/a 


149.57 


12,14 


Rwrj.0 


82,2 


6,6 


92.57 


8.34 


Anco 


91.» 


1 11,46 


17 73 


intere color 


84,75 


2,25 


97,41 


10.89 


Oeesri 


80.91 


-4.15 


105.41 




krtfoi 


90.83 


46.83 108,13 


16.97 


HcroStyte 


84 


1 


87,5 


10.14 


CDS 


80 


rv» 


144.14 


6,14 


Mcrocose 


90 


Va 112,56 


• 


Domani 


83.61 


: 


98.51 


9.75 


MrelKaoe 




ura 


95.57 


5,7 


lutìge Worki 


87,75 


•3.35 


13.89 


Palace 


83.07 


n/a 


94.4 


9.21 


fremlm 


79.38 


-4.62 


94,5 


5,52 


BHIMWI 


86.93 


34.78 


13.07 


Bathnoa 




n/a 


117.16 


9,14 


Utn/Soh 


78.86 


■6.J6 


92,54 


s 


Electronic Zoo 


86.75 


n/a 100 


12.89 


M*enmim 


e2.67 


■ 




9.01 


Gonzo Games 


78.75 




100 


4,B9 


(Mah Game; 


86.61 


n/a 103.71 


12.75 


■-.■: 


82.5 




114.58 


864 
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IL LISTINO DEI COMPUTER 



AMIGA 

Tower of Babel 
Warhead 
Their Finest Hour 
F29 Retaliator 
Player Manager 



Rainbird 92,92 

Aclivision 90,13 

US Gold 90 

Ocean 89,67 

Anco 89 

Tower of Babel si piazza a sorpresa al 1° 
posto. Tiene bene che (a la sua seconda appa- 
rizione nei Top 5 per Amiga, sul formato che 
ottiene costantemente I voti migliori. 
Nonostante l'orda di giochi di calcio usciti in 
occasione del Mondiale, Player Manager della 
Anco è l'unico gioco di calcio ad entrare nei 
primi cinque su qualunque formato. 



C64 






Turncan 


Rainbow Arts 


94,25 


Flimbo's Quest 


System 3 


93,5 


Castle Master 


Domark 


91,5 


Hammerfist 


Activision 


88,5 


Fiendish Freddy 


Mindscape 


88 



TV Sports Football Cinemaware 88 

Questi sono tra i migliori voti per C64 da un bel 
po' di tempo in qua, con ben tre titoli che 
totalizzano una media-voto nettamente sopra il 
90%. Una ventata o aria fresca per il possessori 



di C64 che stavano cominciando a sentirsi un pò 
trascurati. 



PC-COMPATIBILI 

Ulbma VI 

LHX Attack Chopper 

Loom 

Gunboat 

Mmd'oll 



Origin 

Electronic Arts 
US Gold 
Accolade 
Thalamus 



88,5 
58,47 
81,5 
79,5 
79,5 



Ultima VI sta ottenendo recensioni scintillanti 
un pò dappertutto; aspettatevi giudizi altret- 
tanto positivi su Loom. Il fatto che ci siano due 
titoli adventure-fantasy nei Top 5 la dice lunga 
sui possessori (o sui recensori?! di PC. anche 
se al momento non sappiamo esattamente 
cosa dica. 

ATARI ST 

Midwmter Rainbird 93,54 

Warhead Activision 90,13 

Castle Master Domark 88.58 

Escape/Robot MonstersDomark 86,75 

Xenomorph Pandora 86,5 

I due titoli della Domark si sono scambiati di 
posto dal mese scorso, mentre Midwinter con- 



quista a ragion veduta la prima posizione. 

AMSTRAD CPC 

Fiendish Freddy Mindscape 83 

Psycho Hopper Mastertromc 76,25 

Raster Runner Mastertronic 66,25 

Dr Doom's Revenge Empire 64,17 

Hopping Mad Encore 59,75 

Non è certo il momento migliore per acquista 
re un gioco per CPC visti i voti che sono riusci- 
ti a totalizzare i pnmi cinque giochi di questa 
classifica. 



SPECTRUM 

Hammerfist 
Castle Master 
E-Motion 
Orientai Games 
Fiendish Freddy 



Activision 
Domark 
US Gold 
Micro Style 
Mindscape 



90,25 
87,25 
84,88 
82 
78,33 



Hammerfist riesce a stare per due mesi conse- 
cutivi nei Top 5 per Spectrum. anche se la 
media-voto si è leggermente abbassata. 
Peraltro, questi sono giochi a prezzo pieno, 
merce molto rara di questi tempi per i formab 
3 8-bit. 



mmm?mii 



Questo spazio è a disposizione di tutti i lettori. Per vedere pubblicato GRATUITAMENTE un proprio annuncio, 
basta inviare il testo (preferibilmente battuto a macchina o scritto in stampatello) a K-ANNUNCI, via Aosta 2, 
20155 MILANO. Per un più veloce disbrigo, è preferibile scrivere l'annuncio su cartolina postale, separatamen- 
te da lettere o altre comunicazioni varie. Sono previste le seguenti sezioni: vendita, scambio o richiesta di 
hardware e software fra privati in esemplari unici (cioè niente annunci del tipo "Vendesi 5000 programmi per 
C64 a prezzo modico", ecc., che verranno immediatamente cestinati se non di peggio), ricerca di amici/corri- 
spondenti, informazioni sulle attività degli User Club e offerte d'aiuto per giochi d'avventure/ di ruolo. 

VENDITA 

Gruppo disperato regala Dungeon 
Master impazzito in confezione ori- 
ginale, e cede inoltre n° 12 gazzet- 
teers appartenenti al suddetto Dm 
prima che impazzisse e comincias- 
se a giocare avventure da solo. 
Per informazioni invocare il dio Odi- 
no e chiedere di Thor, da domani fi- 
no alla distruzione del mondo 



VENDO console Atari 2600 Vcs 
completa di loystick cavi e giochi 
tra i quali: Defender, Dig Dug al 
prezzo di L. 180.000 oppure lo 
scambio con console Sega Master 
System (completa di cavi joystick 
ecc.). Solo se interessati telefona- 
re a: 



■ Benedetto Agosto via Togliatti, 
12 - 10040 Rivalla ITo) tei. 
011/9092272 

VENDO giochi originali per C64; 
vendo Zzap. K, Tgm oppure cam- 
bio con albi Marvel (le quotazioni 
sono di 3 albi Marvel per ogni K, gli 
altri alla pan, NdR)); vendo cartuc- 
cia Mkv al miglior offerente. 

■ Francesco Zavarese via S. 
Giovanni, 32 - 80054 Gragnano 
(Na) 
tei. 081/8736264 

VENDO Nintendo Entertainment 
System * giochi in ottimo stato, 
prezzo trattabile. Se interessati 
rivolgersi a: 

■ Matteo Menetti via Bianco, 52 - 
40139 Bologna tei. 051/492773 
ore pasti 



Vuoi trasformare il tuo Amiga in un 
vero computer? Compra il Kit di tra- 
sformazione in Texas T 94/a e 
avrai un impressionante salto di 
qualità. 

■ Telefono verde 1, telefono giallo 
2 

VENDESI stampante Mps 802 per 
C64 e CI 28, un anno di vita, in 
ottime condizioni a L. 200.000 
trattabili. 

■ Telefonare allo 090/773934 e 
chiedere di Stefano 

VENDO C64 ultimo modello, in per- 
fetto stato » coprrtastiera ♦ corso 
di musica Jackson + tastiera musi- 
cale con programma per usarla * 
registratore in perfetto stato + 
tutto il contenuto dell'imballaggio 



(manuale compreso) * manuale 
basic e geos * joystick a micro- 
switch con autofire * circa 190 
giochi (tutti originali!!) Tutto o sepa- 
ratamente ad un prezzo da concor- 
dare. Esigo la massima serietà. 

■ Telefonare tutti i giorni dalle 20 
alle 22 allo 031/210085 e chiede- 
re di Stefano 

VENDO i seguenti giochi originali 
per MsDos a metà del prezzo di 
listino: TV Sports Football. Vette!, 
Star Trek V, Maniac Mansion, e 
molti altri. 

■ Fabio Lenzi via Falena, 8 ■ 
00183 Roma tei 06/7008111 
dopo le 20 

VENDO computer Archimedes 
A3 10 1Mb Ram, 512K Rom, 2Fd; 
800K, documentazione e program- 
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mi lanche emulatore MsDosI L. 
1.500.000. 

■ Tel. 041/5630339 

VENDO C64 (modello vecchio, ma 
quasi nuovo) * registratore + 
floopy disk Vie 1541 ♦ 2 loysticks. 
di cui uno è nuovissimo * più molte 
cassette e dischi - contenitore per 
floppy * riviste ♦ alcuni libri inte- 
ressanti riguardanti la programma- 
zione. Scambio anche giochi, Tutto 
a L 600.000 (trattabili). N.B.: Tutto 
il materiale e quasi nuovo perche 
usato pochissimo. 

■ Massimo Spada via Acquanegra. 
7-27100 Pavia tei. 0382/26005 

VENDO CI 28 in ottime condizioni 
completo di istruzioni in italiano, 
confezioni originali Commodore e 
copritastiera • drive e registratore 

• cassette con giochi e dischetti. 
Prezzo contrattabile telelonicamen- 
te. E al primo che telefona regalo il 
pianoforte dei mio vicino che non lo 
sa suonare e mi rompe i timpani. 

■ Stanislao Felice via la Mennolella, 
49 - 84100 Dalerno tei. 
089/233226 dalle 14 alle 17 

Causa passaggio a sistema supe 
nore VENDO C128 + drive 1571 + 
monitor * registratore - numerosi 
dischi e cassette « decine di riviste 

♦ duplicatore, joystick, interfaccia 
MIDI con relativi software il tutto a 
solo L. 1.000.000. Disponibile per 
qualsiasi prova. 

■ Sauro Bucci via Brescia. 3 - 
47048 S. Giovanni in M. (Fo) tei. 
0541/95541-1 

VENDO disk bulk da 3 1/2, adatti 
ad Amiga e Ibm compatibili, con 
etichetta e bustina protettiva, a par- 
tire da L. 950. 

■ Nazzareno Gorni via Roma, 8 - 
26034 Piadena ICr) tei. 
0375/98745 

VENDO per il C64 7 mega giochi 
(in cassetta) a L. 7.000 cadauno. 
Out Run, Trantor. Ghostbuster, The 
Games (Summer Edition e Wmter 
Edition), Rally, Thunder Biade. Se 
interessati a tutto il blocco, verrà 
applicato uno sconto di L. 5,000 
sul totale. Richiedo massima 
serietà. 

■ William Zecchetti via Q. 
Mayorana. 10 • 42040 Calerno di 
S. Ilario d'Enza (Rei 

VENDO Cbm, drive 1541, registra- 
tore, copritastiera, giochi. 20 
dischetti della 3M nuovi, manuale di 
riferimento per la programmazione, 
tutto in ottime condizioni a L. 
400.000. 

■ Lorenzo Baglioni via Mazzini. 49 
- 51100 Pistoia tei. 0573/2451 1 



VENDO C64 in ottime condizioni, 
con drive 1541 II quasi nuovo, regi 
stratore, 1 |Oystick, adattatore tele 
manco 6499, giochi, più un corso 
di basic in 20 cassette e relativi 
fascicoli, il tutto a L 750.000. 

■ Davide Mascaretti via Appennini, 
33 - 20151 Milano tei. 02/ 
38101900 ore cena 

VENDO per console Sega Altered 
Beast. Out Run, Zillion II, Rocky a L 
180.000. 

■ Stetano tei. 0421/972823 

VENDO Ibm compatibile portatile 
128K di memoria, monitor, 2 ésk 
driver, stampante e valigetta L 
1.660.000, 

■ Luca tei. 02/76007454 

VENDO home computer Amstrad 
Cpc 464, con tastiera registratore, 
monitor a colon, sintonizzatore TV. 
3 joystick tra cui quello originale 
Amstrad e altri due compatibili non 
autofire, alcuni numeri di riviste di 
videogames (K, Zzap, ecc.) e gio- 
chi. Ha un valore superiore al milio- 
ne (tutto nuovo, 4 mesi di vita) Ven- 
desi a L. 800.000. Vero affare!! 

■ Roberto Mangione via Dante. 89 
- 13048 Vercelli tei. 0161/65174 
dopo le 18 tranne la domenica. 

VENDO Olivetti Prodest Pc 1 
(MsDos compatibile Ibm) - monitor 
a colon Olive» Prodest - la confe- 
zione originale 'Per cominciare 
subito' che conbene sei programmi 
con il manuale + giochi originali 
Olive» . moltissime riviste. Tutto 
in ottime condizioni a L. 990.000 
trattabili. Annuncio sempre valido. 

■ Andrea Demurtas via Vienna - 
08041 Arbata* (Nu) tei. 
0782/667264 

Hai un Cbm 64? Hai il tasto di 
reset? Allora richiedi subito tunica 
raccolta di poke e cheat mode mai 
realizzata, per terminare qualsiasi 
gioco presente e passato. A sole 
L. 7.000 spese comprese (allegare 
10 francobolli da L. 7001. 

■ Antonio Belcuore via Mac 
Mahon. 90 -20155 Milano 

VENDO C64. drive 1541 II, regi- 
stratore, manuali basic, giochi su 
dischi e cassette, vari accessori 
tutto m ottimo stato a L. 650.000. 

■ Telefonare ore pasti allo 
055/372835 

VENDO sega master system 
(power base) con due control pads 
con il gioco Hangon * eccezionale 
la pistola (sega tight phaser) ed un 
gioco per essa (Safari Hunt). Tutto 
corredato da manuali rigorosamen- 
te in italiano + trasformatore, e dal 
deviatore per il televisore e vari 



cavi Ed eccezionale darò anche il 
gioco R-Type originale, in confezio- 
ne originale, ricordo inoltre che la 
console e tutto quello che la riguar- 
da ha meno di quattro mesi di vita, 
dunque affrettatevi Tutto questo lo 
vendo a L. 300 000. Oppure lo 
scambio con un C64 con almeno 
un disk drive da 5 e 1/4, accetto 
anche altre olterte su un C64 con 
altre configurazioni. Prometto mas- 
sima serietà (nsponderò a tutti, 

■ Flavio Fabbri via Ofanto, 9 - 
57012 Castiglioncello (li) tei. 
0586/753680 

VENDO i seguenti giochi per 
MsDos; Vette, Xenon II, Doublé 
Dragon 2, Maniac Mansìon, Strider 
etc. Ogni gioco viene venduto a I 
15.000. Alle prime dieci richieste 
regalo poster 

■ Gianluca Pettirossi via Ugo 
Foscolo. 2 - 06083 Bastia (Pg) tei. 
075/8001204 

VENDO computer Pc Ibm compati- 
bile Xt, memoria Ram 256K. 1 
floppy incorporato (possibilità di 
insenre altn 2 floppy), tastiera pro- 
lessionale a 102 tasti (12 di funzio- 
ne) ♦ monitor a colon ad alta riso- 
luzione + manuale di introduzione 
al basic. Il tutto in ottime condizio- 

■ Tel. 0763/84174 dalle 7.30 
alle 8.30 aria 

VENDO per Nintendo giochi su na- 
stro fatti in casa da collegare trami- 
te frullatore alla cornetta del telefo 
no. Alcuni titoli: Super Manuolo- 
bros, Gratta King Kong, Ammazza 
Jovanotti". Operation Coccolan- 
cher, Microgolf. Binanti Polemica 
(a). The Runnmg Pacmanla). Tosta- 
pane Protonico Kit. N.B.: un ' indi- 
ca la presenza della distola Zapper, 
e una (a) vuol dire che é un gioco 
creabile. 

■ Gatto Feroce Soft via Polemica, 
10 - telefonare a zio Pino 
011/9276088 (compatitemi, ho 
13 anni) 

VENDO tosta-pane a 5 funzioni 
con: turbo iniettore (per pre-nscal- 
damento) ad ossigeno e acetilene; 
silenziatore tipo CI 2, freccia in fi- 
bra di carbone (bucato) di quinta- 
mano a L. 500.000. In omaggio 
per gli interessati apparato di 
espulsione automatico (del pane) 
con raffreddamento ad azoto liqui- 
do delle resistenze. Per informa- 
zioni- 

■ Gatto Feroce & MI. v.le dei Car- 
buratori, 125D- tei. 01 1/9276088 

VENDO Vie 20 espanso a un mega 
piastra 16/32 bit. tastiera Ibm 
Ps/2 riciclala 96 tasti, compatibile 
95% con il software originale. Mas- 



sima seneta. 

■ Telefonare ore pasti 02/ 
33100413 e chiedere di Enrico 
Maria 

CERCASI 

CERCASI disperatamente F-29 
Retaliator e Player Manager. Inoltre 
scambio giochi per Amiga 500. 

■ Matteo Giardino via Panni, 4 • 
Vieste (Fg) tei. 0884/706059 dalle 
14 alle 17.30 



CERCO per C64. Cale Result e Geo 
Cale, compro o scambio con alti 1 :' 
software 

■ Claudio tei. 02/9242237 

CERCO utenti Pc Ibm (con dischi da 
5 1/4) appassionati di qualsiasi 
tipo di gioco, per scambio di giochi 
e consigli. Annuncio sempre valido. 

■ Carlo Fersini via degli Artigiani, 
72 - 73040 Acquatica del Capo 
(Le) tei. 0833/729191 

CERCO soci per lormare club. 
Scopo, scambio notizie, trucchi su 
giochi per C64. Ogni mese a 
ai soci un giornale con tutte le 
curiosità. 

■ Alfredo tei. 081/8663943 

CERCO disperatamente un gioco di 
alcuni anni fa per A5O0, trattasi di 
Wrjnder Boy dell Activision e non di 
Super Wonder Boy se ne siete m 
possesso vi prego di contattarmi. 
Onde evitare ogni equivoco il gioco 
parla di un simpatico bambino lan- 
ciatore di asce e di grande abilita 
sullo skatebord. 

■ Franco Viviani via Spigarolo, 47 - 
43011 Bussetto (Pr) tei. 
0524/97815 

CERCO utenti Atan St per la forma- 
zione di un club nella zona e non 

■ Aldo Bernabucci via del Giardino, 
2 - 61030 Lucrezia (Ps) tei. 
0721/897465 

CERCO avventure horror per Cbm 
64. Sono disposto a pagarle 
secondo i prezzi di listino; cerco 
anche giochi su disco. Inviare lista 
a: 

■ Paolo Colombo via Venezia. 1 3 
21052 Busto Arsizio tei, 
0331/628433 

CERCASI aiuto per i seguenti gio- 
chi: It Carne Irom the Desert, 
Rocket Ranger. 

■ Francesco Fabozzi tei. 
0432/690146 

CERCO possessori di computer 
Amiga per contatti e scambio pro- 
grammi. Mi piacerebbe contattare 
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anche user clubs. Annuncio sem- 
pre valido. 

■ Carlo Montavano via Maresciallo 
Caviglia. 24 - 90143 Palermo 

CERCO adventures testuali e grafi- 
co-testuali per Amiga. Mi interessa- 
no: Lurking Horror, Guild ol 
Thieves, The Hitchiker s. Guide to 
theGalaxyecc. 

■ Alfonso Daniele via Nazioni 
Unite. 56 - 07041 Alghero (Ss) tei. 
079/975125 

Siamo un gruppo di programmato- 
ri, stiamo lavorando ad un progetto 
per una software house italiana. 
CERCHIAMO programmatori, grafi- 
ci ed un paio di musicisti per 
Amiga, C64, Atan St. MsDos che 
collaborino con noi. Inviare demo 
delle vostre capacità entro 10 gior- 
ni dal primo contatto con noi. 

■ Maurizio Di Carlo Strada 15, 5 - 
67062 Magliano dei Marsi (Aq) tei. 
0863/517885 e chiedere di 
Massimiliano ore pasti 

SCAMBIO 

SCAMBIO software per MsDos. 
inoltre cerco disperatamente 
Maniac Mansion e Mechwarnor 
Annuncio sempre valido! 

■ Antonio Faccia S. Croce 764 • 
30135 Venezia tei. 041/719757 

Amiga 2000, 2 Mb di memoria ■» 
hard-disk 20 Mb * secondo dnve. 
SCAMBIO con pattini a rotelle per 
motivi di incompetenza. 

■ Luca tei. 02/9513004 ore pasti 

Amiga: SCAMBIO programmi esclu- 
so scopo speculativo. 

■ Massimo Bartalena via Tavolaz- 
zo.ó- 12038 Savigliano(Cn) 

SCAMBIO programmi per Amiga. 

■ Tiberio tei. 059/696835 

SCAMBIO software adventure uti- 
lity, giochi, istruzioni, manuali per 
Amiga. Non compro né vendo. Ri- 
spondo a tutti rapidamente. 

■ Graziano Camia via Sassari. 83 - 
39100 Bolzano tei. 0471/200821 

SCAMBIO software originale per 
C64 e Amiga riguardante i seguen- 
ti generi: R.P.G., Wargames, Adven- 
ture e Simulazioni. 

■ Jauro Del Dotto via Portanova, 8 
- 62029 Tolentino (Me) tei. 
0733/98719 ore pasti 

Nuovo utente di Amiga 500 cerca 
nuovi amici per SCAMBIO giochi, 
programmi e molti trucchi. Zona 
Marche (possibilmente Fermo-Por- 
to San Giorgio). 



■ Stefano Montani via Trento ■ 
63017 Porto S. Giorgio tei. 
0734/675692 ore pasti 14 o 
20.30 

SCAMBIO Software Hardware per 
tutti i computer m tutte le lingue. 
Sono fornito di una biblioteca di 
850.732 310.431 programmi e di 
500.372 pezzi di hardware. Saran- 
no ammessi bollettini recarti abra- 
sioni e/o cancellature. Minima se- 
rietà, solo lucro, 

■ Francesco Frodi Production (li 
Gatto e La Volpe) tei 
011/9276088 

Cerco contatti con possessori di 
Pc/lbm e compabbili per SCAMBIO 
programmi nell'ambito della 'Facol- 
tà di Ingegneria" di Napoli chiedere 
di. 

■ Marco Capilo corso Chimici I an- 
no edificio Biennio Aula 1/1 2 piano 
tei 081/5093252 

A tutti i Pc e compatibili d'Italia. 
Stiamo cercando solo voi, mitici 
computensti degli anni '90 per 
SCAMBIO di giochi e programmi. 
Accorrete numerosi!- Risposta as- 
sicurata. 

■ Corrado Paoli via Rossini, 38 
38015 Lavis(Tn) 

Cedo tutti i numeri di K (dal n- 1 al 
n 15) in perfettissime condizioni, 
in CAMBIO o di uno Spectrum 48K 
funzionante, oppure di un C16 
(compreso registratore) funzionan- 
te. 

■ Francesco Sorrentino via Pizzo, 
14- 88019 Vibo Marma (Cz) 



Cerco possessori di Ibm & compa- 
tibili per SCAMBIARE software 
recenfe e non. Inoltre vendo sche- 
da joystick 2 porte. Annuncio sem- 
pre valido. 

■ Alessandro Cirrincione via Trento 
e Trieste. 30 - 20046 Biassono 
(Mi) tei. 039/2494493 dopo le 
19.30 



CONTATTI 



Amiga club Roma cerca possesso- 
ri Amiga per eventuali CONTATTI. 
Man serietà preferibilmente zona 
Roma. 

■ Roberto Coletta via Piero Aloisi, 
5 - 00158 Roma tei. 06/4500944 

Se sei possessore di un Amiga e 
cerchi CONTATTI, corrispondo in 
tutta Italia e anche ali estero. 

■ Computer club Forti via Armandi, 
2 -47100 Forlì tei. 0543/725747 
daHe 14 alle 22 (Francesco) 

Cerco CONTATTI Amiga con amici 
di tutta Italia scambio anche pro- 
grammi (max serietà). Telefonare o 
scrivere a: 

■ Francesco Ceolin via Ferramo- 
sche, 60 - 37053 Cerea (Ve) tei. 
0442/30896 

Salve! Mi chiamo Gatto Feroce. 
Avete dagli ai 1 30 anni? Siete an- 
tipatici? Sieta ata... ehm... amighi- 
5tj? Si?? Allora aderite al piratama- 
ster sclumb. sono provvisto di 68 
milioni di titoli piratati e mal funzio- 



nanti e inoltre sono molto lieto di 
cederli, molto lieto. 

■ Gatto Feroce tel.01 1/9278608/ 
5187/81654023. Ricordate: non 
fidatevi di me 

Sono un ricercatore (molto seno) 
di CONTATTI e/o scambi soft con 
maniaci possesson di un C64. Ri- 
sponderò a tutti, proprio a tutti. 

■ Giovanni Bais via Filangieri, 70 - 
80069 Vico Equense (Na) tei. 
081/8798021 

Cerco CONTATTI con possessori di 
Amiga per scambio di giochi. Inol- 
tre chi avesse bisogno di modi-ga- 
bola-trucchi-consigli-soluzioni com- 
plete di giochi recenti come It Ca- 
me from the Desert, Future Wars, 
Time etc o di giochi un po' più vec- 
chi come Zak, Indy e molti altri an- 
cora li può chiedere con conse- 
guente scambio di soluzioni-trucchi 
etc. P.S.: possibilmente in zona 
Genova 

■ Massimo Borgo via Coronata 
118/8- 16152 Coronata (Gel 

Il Disentossic Club apre le iscrizio- 
ni: serve a perdere il vizio di gioca 
ie al computerà agli R.PG. in soli 
6 mesi e 3 giorni. Si passeranno le 
serate a fare la calza, oppure a 
parlare sui fatti politici, o a giocare 
a ping-pong. Ai primi 
1.500.000.000 che si iscrivono il 
maltrattamento e gratuito. 

■ Gatto Feroce tei. 
011/92786088 telefonare alle 5 
del mattino se siete scemi. 



L'ANGOLO DI TONIUTTI 



Ali, che piacere vedere i 
propri redattori lavorai» e 
incessantemente dietro i 
loro s ci» er mì Macintosh, 
i nnun i dalla f ebbr e de i 
Mondial i • ? 



S«ì,r 






IAli , die 
soddi sf az ione* 
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ACCENDETE LA VOSTRA FANTASIA NELLA REALTÀ 

LIO DI GIOCO DEL SISTEMA SOLARE DI DAM0C1 



Disponibile per: 

... PC/A1A&IST. 
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animazione «n effetti 

simili a quelli della T.V.. Metti allo provo la tuo abilito di 
tennista sui vari tipi di campo - erba, tartan o terrò battuta. 
Gioca un singolo o un doppio, partecipando ai principali tornei 
come Wimbledon, Coppa Davis ogli 
Internazionali di Francia. 
Diventa il protagonista di 
"adidosCHAMPIONSHIPTIE BREAK", 

il NI tra i migliori 
giochi di tennis. 
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